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DEVELOPERS, DEVELOPERS, DEVELOPERS... 


Al más puro estilo Steve Ballmer, parece que la gente de Xbox está haciéndose a la filo- 
sofía de la empresa y se está fijando como meta tener a los mejores desarrolladores de 
su lado. Este E3 empieza a mostrar los resultados de contar con algunos de los mejores 
en exclusiva para la consola. Son los casos de BioWare y su Jade Empire, un juego de 
acción y RPG que combina las artes marciales con un mundo mágico en la China clásica; 
Peter Molyneux y su eterno Fable que ya tiene lavada la cara y está dispuesto a conver- 
tirse en una joya que ningún jugador debe perderse... uno de esos juegos que hacen 
cambiar el concepto del término videojuego (la vida de un individuo totalmente a 
nuestra merced); Rare y Conker Live 8 Uncut que muestra el giro de la compañía hacia 
un lado más adulto y más adaptado a las particularidades de Xbox: Activision y su 
adaptación de Doom 3 a Xbox, un shooter con más detalles por píxel de lo que haya- 
mos visto nunca antes; Bungie y su HALO 2 que directamente nos deja sin palabras; el 
novedoso Forza Motorsport... son tantos los juegos y tan buenos que lo normal es que 
ocurriese lo que finalmente ha ocurrido, que no ha habido grandes destacados. Este 
será recordado como el E3 de las portátiles, Nintendo DS y la PSP de Sony tienen la 
culpa, pero también el E3 en el que se jugó a HALO 2 y se vio lo que llegaría a hacer 
Xbox con juegos como Splinter Cell 3. No todo ha sido E3 en este mes, sino que tam- 
bién hemos tenido la ocasión de profundizar en algunos de los lanzamientos más fuer- 
tes de la primavera, Ninja Gaiden y RalliSport Challenge ya están disponibles y nosotros 
sólo hemos podido puntuarlos por encima del 9. Sobresaliente el trabajo de Tecmo y 
Digital lllusions respectivamente. Y por si no te has percatado en el kiosco, este mes 
hemos tenido la oportunidad en XB Magazine de lanzar una guía con todos los juegos 
de Xbox, los más valiosos claro, pero el listado es de lo más completo. Y, sobre todo, 
una espectacular guía del juego Ninja Gaiden para poder superar cada una de las 
adversidades que nos salgan al paso... y por 3 euros. 
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sm NOTICIAS mu 


¡VIVA LAS 2D! 


o sabemos si ha sido una epidemia de — 2D ni nada parecido, sino que a un juego 
[Ni nostalgia o un recurso improvisado como Street Fighter se le haya implementa- 
para no quedar mal con Microsoft, pero tres do un modo multijugador online para 
compañías han decidido que la vuelta de las poder ser jugado a través de la red. Los 

2D debe hacerse sobre la plataforma Xbox amantes de los juegos de lucha están de 
(aunque algunos de los títulos también enhorabuena porque si hay un juego que 
salen en otras plataformas). Hablamos de sentase las bases de los actuales juegos de 
Capcom y Street Fighter Anniversary lucha con todo sus mecanismos de combos y 
Edition, SNK y Metal Slug 3 o Sega y Sonic estilos de combate, ese es Street Fighter. 
Collection +. Las tres compañías presenta- Metal Slug 3 es, simplemente, puro vicio. Es 
ron su producto en el pasado E3 con una la máquina que tanto nos enganchó en los 
aceptación enorme entre el público debido salones de juego, metida en nuestra Xbox. 
a dos factores fundamentalmente: emotivi- Sabemos que mucha gente hace uso de una 
dad por volver al pasado y adelantos tecno- forma un tanto fraudulenta de MAME 
lógicos increíbles. Y con esto no hablamos sobre la Xbox, pero esta es una forma más 


de haber creado una nueva forma de ver las correcta de acceder al pasado. 





MÁS JUEGOS EN BLOCKBUSTER 


A” de este 1 de junio los aficionados a los videojuegos vamos a 


Shadow Ops; Red Mercury, 
sonido de cine 


tener más facilidad para conseguir nuestros títulos preferidos y, 


sobre todo, acceder a un servicio que se da con poca asiduidad, el del 
alquiler. Blockbuster siempre ha mostrado cierto interés por los video- 
juegos, pero ahora ha creado dos servicios que se darán en todos los 
centros Blockbuster de la península: Zonajuegos y Gameclub. 

Zonajuegos es el espacio que a partir de esta fecha se va a habilitar 
en cada uno de los centros Blockbuster en los que se amplía el catálogo 
de videojuegos con todas las novedades y con alquileres que van desde 
sólo 2 euros. Los datos demuestran que Blockbuster cuenta con 200.000 
usuarios de juegos entre sus socios, y lo que hace ahora es aprovechar 
ese público objetivo para darle un servicio todavía mejor. 

Gameclub es una nueva iniciativa de Blockbuster para dar ventajas 
a los más jugones, ventajas como el sistema "prueba y compra" a través 


del cual, el socio de Gameclub tendrá derecho a un descuento en la 
compra de un juego exactamente por el importe que se haya gastado 
en el alquiler de ese mismo título... de esta manera no te parecerá 
haber tirado el dinero en un alquiler si piensas comprar el título en el 


futuro. Pero hay más ventajas como un 3x4 (alquila 3 juegos y te regala- 


mos el cuarto) y no en un día, sino dentro del mismo mes... y por el 


alquiler de cada juego, se concederá 1 euro de recarga en la cuenta de 


socio, canjeable por la compra de nuevos juegos en el futuro. 





EN | próximo éxito militar de Atari, Shadow Ops: Red Mercury, 
ha ganado el apreciado estatus de THX Certified Game. THX 

asegura que el juego tiene el potencial necesario para ofrecer la 
protunda y atractiva experiencia de video y de sonido que suele 
acompañar a los grandes éxitos cinematográficos de Hollywood. 
Shadow Ops: Red Mercury estará disponible en Europa el 18 de 
junio y proporcionará a los jugadores uma experiencia cinemato- 
gráfica de gran intensidad a través de sus innovadores valores de 
producción y modernos efectos sonoros y visuales tipo Hollywood. 
El programa THX Certified Game, lanzado en septiembre de 2003, 
proporciona a los editores de videojuegos, la rentabilización de los 
entornos de desarrollo que se utilizaron para producir Shadow 
Ops: Red Mercury. Estas posibilidades equiparan el diseño cinema- 
tográfico y la experiencia post-producción cinematográfica de THX 
y ofrecen a los artistas visuales y diseñadores de sonido de Shadow 
Ops: Red Mercury los medios para presionar los límites de la crea- 
ción de contenido interactivo. Además, la experiencia THX en 
los elementos de juego que se crearon en ubicaciones o estudios 
diferentes, asegurando que la visión artistica del equipo de pro- 
ducción se mantenía a lo largo de todo el desarrollo. 
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El Mal, y donde pondrá 
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Siente la furia de Ryu 
2d EVER IE AUN E 
—A | a a sus enemigos con precisas 
Ny y armas ninja y técnicas letales, 
Tu misión: aniquilar el Vigor 
mpire, derrotar al Santo 


Mperador y recuperar la 
espada mágica "Ryuken”., 
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El HE NOTICIAS 


Square-Enix podría desarrollar para Xbox 2 
E | presidente de Square Enix,Yoichi Wada, ha confirmado su interés 


en la próxima generación de Xbox, plataforma que "merecería 
nuestra total consideración", lo que abre alguna esperanza de ver algu- 
nos de los títulos de la prestigiosa compañía nipona creadora de la 


famosa serie Final Fantasy. Hasta el momento Square Enix se ha negado 





Microsoft lanza el Rally Pack 
"box ha anunciado el lanzamiento de un exclusivo pack: 
el Rally Pack, que incluye "RalliSport Challenge 2* y 
una videoconsola Xbox, y todo ello por un precio muy apete- 
cible, 199,99_ (IVA incluido). 

El Rally Pack, que estará disponible a partir del 21 de 
mayo, permite a los jugadores entrar en el mundo de Xbox 
al mejor precio y con el mejor juego de rallies. Los jugadores 
que se acerquen al punto de venta quedarán gratamente 
sorprendidos por el exclusivo diseño de la caja realizada 
especialmente para este pack. Una buena manera de adquirir 
la consola si aún no tienes una, sobre todo si te gusta los jue- 
gos de conducción y los juegos de rally en particular. Un 
nuevo y apetecible pack que llega al mercado. 


siempre a desarrollar para Xbox, debido al escaso parque instalado que 
tiene la consola en Japón, principal mercado de la compañía nipona. Las 
nuevas declaraciones de su presidente sobre la nueva consola de 
Microsoft abre la puerta a los futuros juegos de Square Enix en Xbox 2, 
aunque tampoco se trata de un anuncio oficial Quien sabe, igual dentro 


de dos años estamos jugando a Final Fantasy XV en Xbox 2. 


MIN Ep 


S(JUARE ENIX, 


M Debido a la extraordinaria calidad de 
to muy apotecible. 


MM Un juego en exclusiva de Square Enix 
para Xbox podría introducir a Xbox en 
la lucha por el mercado nipón. 





Primeras imágenes GTA: San Andreas 


stá bien, GTA San Andreas, el 

e nuevo título que RockStar prepara 
de su archiconocida y popular saga, 
sólo ha sido anunciado, de momento, 
para Playstation 2. Pero todos sabemos 
que, antes o después, el título llegará a 
nuestra querida Xbox. Así ha pasado 
con GTA lll y Vice City y nada indica 
que no ocurrirá con la siguiente entre- 
ga. La única duda es cuanto tiempo 
transcurrirá desde que se lance la ver- 
sión para PS2 y la de Xbox. 

El nuevo juego estuvo presente en 


el E3, pero la gente de RockStar sólo lo 
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enseñó a un reducido grupo de privile- 
giados. Nosotros no estábamos entre 
ellos, claro. Pero lo que si podemos 


ofreceros ya son las tres primeras imá- 


genes oficiales que ha facilitado Take 2. 


Por lo que se puede ver en ellas, la 
temática criminal de este nuevo capítu- 
lo nos lleva al corazón de las bandas 
afroamericanas o hispanas de la ciudad 
imaginaria estadounidense, con un 
toque cinematográfico que seguro ' 
cuenta con una banda sonora llena de 
tonos hip-hop. Ahí están las imágenes, 
disfrutarlas. 
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GANADOR DE LA XBOX CRYSTAL 


- presuponíamos que esta sería 
una de las páginas más vistas de la 


revista de junio, especial del E3 2004, 
aprovechamos un hueco para anunciar el 
ganador de la Xbox Crystal: 


José Miguel Fuentes (Barcelona) 


Y ahora recreemos la vista con las chicas. 





Sube y | No los hay más rápidos 
agárrate fuerte, en su categoría. 





EA 2217 PACK Juego e Juego 


No) «q = LIST OR 
Ar] +Consola E | +3 Meses de Xbox Live 
a AA —Á 2 AS 
Ae 12 RALLY a” ” pacK DE 

9 22% PACK INICIO 


ALLISPORT AA 
it s good to play together AOS 


¿bos com/ratuisport2 





SAA On. AL nales reserved. Microsoft, Ue 959% Garmáas 30, £ A A aná ne A L L Ss ye ermner regis! Frater ks or vademarks 5ott Lo ravon inine U.S and/or other c tres 
and logos of .4 r eo here mí e uaór HUT ME : ners ¡e Y Tradem 3 ed Oy EN AG and me used 1 ense. P dl, A nt and y edito emblems and +0 7 are 
tra 1nKs ando er Re 01 DO party id? O par: and used Mer ente to Me Iorosoft Corporat e Hy la HC Lares under the autaority of the Hysida mid Mady lea »] licder lrerce to the cres tt 
orton. La 1531 AA perressión from Fiat Áuto SpA. Lancia 15 Lancia Lar e ems ani body de are ademas anotar o rinteleciual pr ty of Fiat S,p.A e. y a lic 10 Micros ott 
A 


pPOFUOr y HE Vimar e e and o des > A propert 10 ey Le nes Ltd. and ac ur licerse to Mac A E RA AR E desias he amb or lectual 


Toyota r Cor E So | er Hiense 10 Microroft. Corp on. Merci 4 AUTOMROBILES PUUCLOT peur son : ble co raton. Fora, Fac Escort and NIE are resstered tradermarks ov band menea by fo tor Co 





0 E <A A e e le Be 





ss 
wn 
< 
O 
pa 
O 
í 
la 
A” 








16 


A 


y 


California no parece ser el sitio más 





repercusión en el mercado japonés. 
indicado para buscar novedades de Eso lo aprendimos el año pasado y 


Xbox que puedan tener cierta en esta ocasión no ha habido 








lusos de nosotros, ¿a quien se le ocurre ir a los USA a buscar 





juegos de marcada estética oriental? Estamos exagerando pero 
lo cierto es que no hemos encontrado lo que buscábamos, ni 
siquiera nos hemos acercado a las previsiones que os adelantábamos 
el mes pasado. De todos modos este E3 no pasará a la historia por las 
novedades mostradas en ninguna de las plataformas de sobremesa, 
más bien parecían algo eclipsadas por las nuevas portátiles, las verda- 
deras reinas de la feria. 

El anunció más importante que ha recibido Xbox ha sido sin duda 
el del acuerdo entre Microsoft y EA, fruto del cual los títulos de esta 
última serán compatibles con Xbox Live. Si lo analizamos desde el 
punto de vista del mercado nipón no tiene demasiada trascendencia, 
ya que la línea deportiva de EA Sports está enfocada a Occidente, y a 
su vez la mayoría de los juegos de EA Games. No obstante, Electronic 
Arts anunció hace poco un nuevo estudio afincado en Tokyo que 
podría dedicarse a la producción de juegos online para el mercado 
asiático, así que aprovechando el acuerdo con Microsoft quien sabe 
lo que nos puede deparar en un futuro. 

Seguimos con tres de los títulos first party más destacados, por 





A por Urashima 


excepción. Han sido muchos los jue-.  tarán pasiones en el mercado asiáti- 


gos presentados en el E3 de Los co. Aún así vamos a pasar revista a 


Ángeles pero pocos de ellos desper- los más destacados... 


Desde California sin amor 


una parte nos encontramos con el nuevo Forza Motorsport, la res- 
puesta de Microsoft a la serie Gran Turismo de Sony, o "GT Killer" 
como les gusta llamarlo. Si finalmente cumple lo prometido y se hace 
la publicidad adecuada, podemos estar ante un juego bastante inte- 
resante para el mercado nipón, donde la serie de Sony siempre ha 
arrasado en las listas de ventas. Por otra parte no podía faltar Halo 2, 
del que mostraron su apartado multijugador, que sumado al renom- 
bre del juego esperemos que sea razón suficiente para atraer a más 
usuarios que con su antecesor. Y por último está Fable, el grandioso 
proyecto de Big Blue Box que puede tener cierto éxito en Japón pese 
a su aspecto occidentalizado, al igual que Sudeki o Jade Empire. 

No podemos terminar con las first party sin olvidarnos de Rare. 
Sus dos próximos títulos, Kameo y Conker, tienen cada vez mejor 


pinta y su estilo propio puede tener éxito en Japón, sobretodo en el 


caso de Kameo. 





Los grandes desaparecidos fueron True Fantasy Live Online y 
Blinx 2. También debemos mencionar a Phantom Dust, que pese a 
estar presente no se le dio ninguna importancia. 

Abrimos el apartado third parties con Tecmo, que una vez más 
no ofreció ni rastro de Code: Cronus, un título que nos preguntamos 
cuanto tiempo más se mantendrá en secreto. Por suerte nos encon- 
tramos con novedades interesantes como la versión Xbox de Fatal 
Frame 2, que contará con mejoras y extras como ya sucedió con la 
primera parte. También mostraron una nueva entrega de GunGriffon, 
la serie de mechs desarrollada por Game Arts aparecida en Saturn y 
PS2, que contará con juego online. Dead or Alive Ultimate hizo de 
nuevo acto de presencia, con un aspecto fabuloso y por último 
Itagaki-san confirmó que no habrá DoA4 hasta la próxima genera- 
ción. La nueva entrega será muy violenta e introducirá un nuevo sis- 
tema de juego del que podremos ver algunas características en DoA 
Ultimate. Como curiosidad, en éste último hay un escenario de un 
puente colgante que en un principio estaba previsto para DoA4, 
Sega finalmente tampoco mostró nada de lo que esperábamos, 
sobretodo por parte de Smilebit que no dio señales de vida. Spikeout 


Battle Street, todavía bastante 
verde, y OutRun2 fueron sus dos 
apuestas para Xbox que pueden 
tener cierta trascendencia entre 
los usuarios japoneses. La única 
sorpresa fue Phantasy Star 
Universe, un nuevo capítulo de la 
saga del que se desconoce ningún 
detalle por el momento. Tampoco 
podemos olvidar la confirmación 
de la salida de Otogi 2 en 
Occidente, previsto para el año 


que viene. 


Square Enix se muestra 
interesada en Xbox 2 


Resulta extraño leer Square Enix y Xbox en una misma 
frase ¿verdad? Yoichi Wada, presidente de la compañía, 
ha declarado su interés en la sucesora de Xbox ya que 
según él, "ha habido una evolución en el pensamiento de 
Microsoft" y Xbox 2 "merecerá completa consideración”. 
Por desgracia su punto de vista respecto a la consola 
actual sigue siendo el de siempre así que todavía debere- 
mos esperar algunos años para disfrutar de un Final 


Fantasy o un Dragon Quest en una consola de Microsoft. 


LANZAMIENTOS 


as 
MAS 


HIGIGRO ' IA VI MP 


CA 


Crimson Skies: High Road to 
Revenge (Microsoft Game 
Studios): Pese a llegar con más 
de medio año de retraso, Crimson 
Sktes se presenta como una apues- 
ta fuerte de Microsoft, con el 
juego online como su mayor atrac- 
tivo. Prueba de ello es el nuevo 
Platinum Pack 2 que incluirá conso- 
la con dos mandos, Halo, Crimson 
Skies y 2 meses de Xbox Live. 

Se espera su salida para el 20 de 
mayo. 





Y nos gustaría seguir comen- 
tando compañías pero por desgra- 
cia no hubo mucho más a destacar, 
¿dónde están todos esos títulos 
desarrollados por third parties 
niponas que iban a ser mostrados? 
¿Dónde está Konami y su Project 
Evolution Soccer, por ejemplo? 
Posiblemente deberemos esperar 
al Tokyo Game Show y al X04, de 
momento el mercado de Xbox en 
Japón deberá seguir ayudándose 
de títulos occidentales. 





ACHSOFTHMant 


""  FROMSOFTWANE 





Aoi Namida (Interlex/Panther 
Software): Una aventura conver- 
sacional de esas que gustan tanto 
a los japoneses. Su versión original 
para PC era algo subida de tono 
pero la conversión a Xbox va a 
pasar por la censura. El juego 
transcurrirá en una pequeña aldea 
costera, donde deberemos enta- 
blar amistad con varios personajes, 
todos ellos femeninos claro está. 
Se espera su salida para el 27 de 
mayo. 


Tenchu 3: Kaiki no Shou 
(Activision/From Software): 
Conocido en Occidente como 
Return from Darkness, el título de 
Activision ha sido bautizado como 
Tenchu 3 en Japon y su distribu- 
ción corre a cargo de From 
Software. 


Se espera su salida para el 27 de 
mayo, con un cojin de regalo para 
los que hayan hecho la reserva. 


Puntuaciones 


Famitsu: 

Dennou Taisen Dronez: 7/6/5/5 - 23/40 
Ghoulies - Grabbed by the Ghoulies: 
8/7/8/8 - 31/40 


Famitsu Xbox: 
Puyo Puyo Fever: 7/717/9 - 30/40 
Shikigami no Shiro ll: 7/7/8/8 — 30/40 


Xbox World Collection Series: 
Dos nuevos titulos se añaden a la 
colección, los elegidos para la oca- 
sión y con fecha de salida para el 
20 de mayo son: 


Metal Arms: Glitch in the System 
Tony Hawk's Underground 





17 


ES FERIA ES E 


GETS FUN 


MAGAZINE 


uo + 


gs 


Tanas 


| OA LITE 


rias 





Tras diez años de existen- 
cia, la feria del videojuego 


(e 3) O LIE TI EI RL 


pta una excelente salud. XB 


ESPECIAL E3 


10 años no es nada 
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¡ez años cumplía el E3 

este año y suponía el 

cuarto año consecutivo 
en el que Xbox tiene presencia 
en él. Así que, como hacemos 
cada año desde que lanzamos 
esta revista, nos desplazamos a 
Los Ángeles para no perder deta- 
lle de todo lo que pasaba alrede- 
dor de nuestra plataforma prefe- 
rida en la mayor feria de video- 
juegos del planeta. 

Aunque la feria propiamente 
dicha sólo se celebró entre los 
días 12 y 14 de mayo, cuando 
uno va al E3 tiene que llegar a 
Los Ángeles al menos un par de 
días antes, para acudir a todas 


las conferencias, presentaciones, 
fiestas y eventos que las compa- 
ñías realizan antes del evento. 
Así, dos redactores de XB 
Magazine, junto con un compa- 
ñero de Xboxmaniac.com, nos 
plantamos en la calurosa ciudad 
californiana el pasado día 9 de 
mayo. Así, pudimos asistir sin 
problemas a la primera cita del 
evento, la conferencia de Xbox 
previa al E3, el día 10 por la 
noche. 

Pero una vez mirándolo 
desde la distancia y, a pesar de la 
apretada agenda que hemos 
tenido en esa semana, tenemos 
que decir que volvemos del E3 de 


estuvo en L.A. 





por Jetulio 


este año con una sensación un 
tanto agridulce, y es que no trae- 
mos en la retina ninguna gran 
sorpresa, ningún lanzamiento 
revolucionario y ningún proyecto 
secreto desvelado en la feria 
para dejarnos con la boca abier- 
ta. Las pocas novedades que 
Microsoft se guardó para la feria 
(la gran mayoría eran ya conoci- 
das días antes) fueron la presen- 
tación de Forza, los planes de 
videoconferencia y los nuevos 
Xbox Arcade para Xbox Live y la 
confirmación, por fin, de la com- 
patibilidad de los juegos de EA 
para Xbox Live. Eso es todo. Y no 
queremos decir con esto que no 


si Los nue- 








vos juegos 
para nues- 
tra amada 
consola 
hicieron 
las deli- 
cias de 
todos los 
que asis- 
tieron a la 
cita. 








EN Por supuesto, como en todos los E3, no 
podían faltar las impresionantes mujeres 
que promocionaban los diferentes juegos. 


estemos sobre excitados por 
haber tenido ocasión de probar 
Fable, Doom 3, Jade Empire, 
Kameo, Conquer, Mechassault 2, 
Unreal Championship 2, Halo 2, 
Silent Hill 4, etc., pero todos esos 
títulos ya eran conocidos y no 
contentaron las ansias de sorpresa 
que debe acompañar siempre al 
EX 

Pero, tampoco nos vamos a 
engañar, esta sensación no sólo 
acompañó a Microsoft, sino que 
fue la tónica en todas las plata- 
formas, con una excepción, y es 
que Sony y Nintendo pudieron 
dar un poco más de juego en Los 
Ángeles con la presentación de 
sus nuevas y flamantes videocon- 
solas portátiles: Sony PSP y 
Nintendo DS. Dos atractivos e 
interesantes dispositivos que pug- 
naron por ganarse la admiración 
de todos los asistentes. Aunque 
también se puede considerar una 
maniobra de despiste bastante 


original para tapar la falta de 
títulos revolucionarios y sorpren- 
dentes a presentar. 

Pero, tenemos que ser jus- 
tos, aunque volvemos con 
esa sensación de déficit de 
sorpresa en general, algunas 
pequeñas excepciones han ¡lumi- 
nado nuestros días en Los Ángeles 
(eso y la fiestas fantásticas que 
nos pegamos en Santa Mónica o 
Malibú, día si y día también.) 
Entre estas pequeñas sorpresas, 
títulos todos ellos a los que habrá 
que seguirles la pista muy de 
cerca, se encuentran Mercenaries 
(el título de acción de Pandemic y 
Lucas Arts), Entushia (un sorpren- 
dente simulador de conducción de 
Konami), Snowblind (un shooter 
de Eidos basado en la saga Deus 
Ex), Bard's Tale (el original RPG de 
Acclaim), Burnout 3 (el título de 
conducción que siempre nos sor- 
prende), Destroy All Humans (un 
juego impagable de Pandemic y 






ELERTTI E RETA CER AAU EN ELE O ES 
acerca (y en navidad habrá más de 150 


fuegos para Xbox Live) 


THQ), Juiced (conducción y tuning 


de la mano de Acclaim), Dead to 
Rush (una mezcla de Resident Evil 
y GTA de la mano de Activision), 
25 to Life (ajustes de cuentas 
callejeros a través de Xbox Life, 
de Eidos), Darkwatch (el shooter 
western/vampiresco de Sammy), 
Obscure (terror norteamericano 
de Microids) o Tony Hawk's 
Underground 2 (y van seis títulos 
de Activision), entre algunos 
otros. 

Una buena cantidad de títu- 
los para Xbox se acerca (y en navi- 
dad habrá más de 150 juegos para 
Xbox Live). De todas formas, 
esperaremos algún bombazo 
informativo guardado para ser 
lanzado en el próximo X04. 
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A Yo con mi 


FERIA ES 


volante 
soy mucho 
mejor que 
Schumach 
er condu- 
ciendo su 
Ferrari. 


POCO RUIDO, POCAS NUECES 


omo cada año desde 

que esta revista está en 

pie, la gente de XB se 
desplazó a Loa Ángeles para la 
Conferencia Anual de Xbox. Este 
año fue el Shrine Auditórium, un 
edificio de aspecto oriental en el 
sur de la calle Figueroa (la misma 
en la que encontramos el epicen- 
tro de la actividad videojueguil 
durante la semana en el 
Convention Center), el que se ilu- 
minó con focos verdes para dar 
acogida a cientos de periodistas, 
analistas y clientes de Xbox de 
todo el mundo. 

Con una bebida en la mano y 
las bandejas de comida pasando 
constantemente ante nuestra 
atenta mirada, no dejamos de 
imaginar el escenario de la 
Conferencia pocos minutos antes 


de que esta comenzase, los posi- 
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bles anuncios, el futuro de Xbox 
2, de un nuevo Ninja Gaiden o un 
Crimson Skies todavía mejor que 
el primero, la necesidad de una 
buena mascota o de una cámara 
al estilo Eye-Toy. Y, por supuesto, 
la obligación de conseguir que EA 
firmase para que sus juegos 
soportasen el modo Xbox Live de 
juego online. Todo suposiciones 
de un grupo de periodistas de 
cinco medios españoles, a saber, 
Superjuegos, Xboxmaniac, El 
Periódico de Cataluña y El País, 
además de, claro está, XB 
Magazine.La realidad de la 
Conferencia sería un tanto distin- 
ta. Tras una pequeña presenta- 
ción a cargo de J Allard de todo 
lo que ha venido ocurriendo en 
los últimos meses y la situación 
actual de la consola en el merca- 
do y su futuro más inmediato, se 






Ld 
4 





M Play Sation, como siempre, un escalón 
por debajo de XBox. 






,, 
O 


Concursos, juegos malabares, freakies... 


Todo tiene cabida en E3. 


recurrió al más puro estilo 
Microsoft, a un vídeo-broma en el 
que se trataba de sacar los colo- 
res a sus rivales más directos. A 
Nintendo directamente por ni 
siquiera ser nombrado en el 
vídeo. A Sony, su PS2 y su sistema 
de juego online (SOE) a través de 
una parodia del exitoso programa 
de la TV americana en el que una 
serie de concursantes luchan por 
convertirse en el mejor hombre 
de negocios bajo la atenta mirada 
de Donald Trump. El chiste, 
bueno, sólo para americanos... y 
nos tememos que el problema de 
Xbox está en el resto del mundo. 
A partir de ahí todo se convirtió 
en una cascada de anuncios... 
nada sobresaliente, pero sí alguna 
que otra cosa que corroboraría 
todo lo que habíamos comentado 


en la antesala de la Conferencia. 


Sobre Xbox Live: 

Las dos novedades principales se 
pueden resumir en la introduc- 
ción de una cámara que permitirá 
el videochat con, por lo que 
vimos, al menos tres participantes 
más (Sony ofrece el Eye-Toy Chat 
en formato 1vs1). Además, otro 
de los servicios de la cámara, de 
la cual no vimos ni siquiera un 
prototipo sino que se utilizó algo 
más similar a una webcam, sería 
el de dejar mensajes visuales, un 
paso más allá de la voz. 

La otra gran novedad, los 
Xbox Live Arcade. Se trata del 
lanzamiento de un servicio a par- 
tir de otoño por el cual los usua- 
rios de Xbox Live tendremos acce- 
so a una serie de juegos clásicos, 
juegos de mesa, cartas y arcades 
míticos como un servicio añadido. 


Una noticia de la que no sabía- 









REPUBLIC | Y 


STA 


THE SIGAS 15 
TOUR > 






I Los solda- 
dos del 
Imperio 
vigilan la 
entrada al 
pabellón 
de Lucas 
Arts. 


mos nada en XB Magazine y que 
nos dejó con la boca abierta al 
ver las horas que podremos llegar 
a perder delante de la TV con 
algunos de los títulos que vimos 


en movimiento. 


Sobre XNA: 

Tras la presentación de la plataforma 
de desarrollo XNA en la GDC de 
marzo, Microsoft ha querido demos- 
trar dos cosas. En la primera la 
potencia de desarrollo de la nueva 
plataforma XNA, y para ello mostró 
la segunda demo creada por el equi- 
po Pseudo Interactiva, se trata de la 
demo "Crash" en la que vemos el 
resultado del golpeo entre un coche 
y la pared, así como entre dos 
coches.... El nivel de detalle es 
excepcional, el trabajo con la física 
es único, Luego se quiso mostrar qué 


será lo próximo gracias a la platafor- 


ma XNA. Y aunque no se dieron 
mayores detalles sobre las posibilida- 
des se empezó a considerar la com- 
patibilidad de algunos juegos de PC 
y Xbox, para que sí, el juego fuese 
diferente, pero la plataforma de 
desarrollo la misma y, por lo tanto, 
la compatibilidad entre jugadores de 
PC y Xbox fuese posible. Vanguard, 
del creador de Everquest, es un 
MMORPG (Massive Multiplayer 
Online Role Playing Game) que fun- 
cionará a través de varios dispositi- 
vos (PC, Pocket PC, Smart Phone, 
Xbox (?). 


Sobre los juegos de Xbox 

Quizá fue el capítulo que más suele 
interesar a los jugadores y en el que 
menos sorpresas recibimos. A la 
demo multijugador de HALO 2 (que 
tendríamos ocasión de probar en los 
días sucesivos), se unieron vídeos 


qa 


sobre DOA Ultimate, Doom 3 (qué 
bueno es este juego), Jade Empire 


(más adelante sabrás por qué lo 
hemos colocado en portada) y el 
único juego del que no se sabía 
demasiado, Forza Motorsports (un 
simulador de conducción con mucho 
de personalización, mucho de juego 
online y cientos de licencias a nues- 
tro servicio... bueno, y que aquí los 
coches si se deforman, no como en 


el no menos genial Gran Turismo). 


La sorpresa final 

A medida que pasaba la noche y los 
anuncios se convertían en un bien 
más y más escaso, nos hicimos a la 
idea de que el futuro de EA y Xbox 
seguiría desligado una temporada 
más. Pero con la presencia de 
Robbie Bach en el escenario del 
evento se hizo público el "apretón 
de manos" entre Microsoft y 


e 


AY 






IM Fiesta a tope. Los de la con- 


sola verdinegra fueron las 
mejores. 





IM Este tipo pelirrojo se ha que- 
dado trastornado trasa jugar 
a uno de los últimos videojue- 
gos para XBox. 


Electronic Arts para que todos los 
juegos de la franquicia canadiense 
soporten Xbox Live. 

De pronto un montón de títu- 
los se vinieron a nuestra cabeza: 
FIFA 2005, el primero; BurnOut 3; 
Need For Speed Underground 2; 
NBA Live; TimeSplitters 3; Tigre 
Woods PGA Tour 2005... demasia- 
dos juegos para no tenerlos en 
cuenta. 

Al histórico acto se sumo la pre- 
sencia de una serie de jugadores 
representando a los diferentes 
deportes, entre ellos una presencia 
mítica que no podremos olvidar 
nunca por los vítores, aplausos y 
emotividad que despertó entre la 
asistencia al evento, Muhamed Alí, 
el mítico campeón de los pesos 
pesados que se sumó a la fiesta 
Xbox y cerró la Conferencia Xbox 
de 2004. 
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De los creadores de Star 
VETE ER ETA RE 
Antigua República, llega el 

Acción/RPG más intenso 

de los últimos tiempos 


KB 


MAGAZINE 


desarrolla: BioWare 


NN 


edita: Microsoft Game Studios 


Su excepcional trabajo con Los Caballeros de la Antigua República les han hecho ganarse 
el respeto de todo el mundo a la hora de crear RPG's (ya lo habían hecho antes en PC), 
incluso para consola. Es su primer juego que editará directamente Microsoft. 
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fecha: Marzo 2005 





“JADE EMPIRE 


por Xboxfever 


Combinación perfecta de acción para los combates en tiempo real, 
estrategia y un argumento que mezcla la fantasía y el carácter épico 
de nuestros maestros en artes marciales. 


a hemos hablado en alguna 





Y 


Empire. Se trata de la nueva crea- 


ocasión acerca de Jade 


ción de BioWare y con sólo decir 
esto bastaría para estar hablando 
de calidad, pero hemos querido 
saber algo más del juego y fijarnos 
en qué puntos es en los que la 
gente del estudio canadiense ha 
querido fijar su interés. 

Jade Empire se autoclasifica 
como un juego de Acción/RPG, es 
decir, acción y rol a partes iguales. 
En él estaremos al cargo de un 
maestro en artes marciales que 


lucha contra algún tipo de maldi- 
ción que tiene tomada la Ciudad 
Imperial. Todos los entornos, a 
pesar de ser ficticios, recuerdan al 
pasado histórico de China con 
gran parte de elementos históricos 
y una serie de elementos total- 
mente fantásticos. Dice el Doctor 
Grez Zeschuk, co-fundador de 
Bioware, que "probablemente 
Jade Empire no sea el juego que la 
gente espera que sea", pero eso es 
precisamente lo que ellos asumen, 
el riesgo de ofrecer algo más allá 
de lo que se pueda presuponer. El 


caso más reciente es el de Star 
Wars: Los Caballeros de la Antigua 
República, y su éxito es más que 
evidente, 

La idea de Jade Empire, cuen- 
ta la leyenda que surgió hace diez 
años, casi en los inicios de la com- 
pañía. La intención de Zeschuk y 
Ray Musyka, el otro padre de 
BioWare, era la de crear un 
mundo tan amplio que las posibili- 
dades del momento se veían 
ampliamente superadas por las 
pretensiones... el proyecto quedó 
aparcado. Pero no olvidado. Artes 





EH No todo 
son artes 
marciales 
en Jade 
Empire, 
también 
podremos 
acudir a la 
magia. 


marciales, RPG, acción. Tres elementos para definir 
el género que se quería utilizar en la creación del 
juego.La China mítica, un mundo fantástico y una 
ambientación en el pasado. Tres elementos para 
ambientar el título y empezar a crear un sueño en 
torno a la Ciudad Imperial del Imperio del Jade. 
Los primeros resultados ya los hemos tenido entre 
manos. Durante la celebración de esta décima edi- 
ción del E3 pudimos jugar durante mucho tiempo 
a la beta de lo que será Jade Empire a finales de 
año en la previsión más optimista, a partir de 
marzo del próximo año en la visión más realista. 


Primer contacto 

A cualquier jugador de Xbox que le digamos que 
BioWare prepara un RPG basado en Oriente y con 
elementos mágicos y fantásticos se imaginará un 
nuevo KOTOR con otros gráficos. Nosotros podía- 
mos imaginar que no sería del todo así, pero elimi- 
nados los combates por turnos, no esperábamos, ni 
mucho menos, un juego tan orientado a la acción. 
El resultado es de una agilidad tremenda. La senci- 
llez de los controles hace que por primera vez, 
incluso comparándolo con el genial Fable o el pro- 
pio Sudeki, sea realmente accesible para cualquiera 
un RPG. Combates sencillos cuerpo a cuerpo, sin 









A Todos los personajes, protagonistas y 
enemigos, están detallados 
enormemente. 


ul Gran parte de los escenarios será destructi- 
ble y nuestra acción sobre ella tendrá efec- 


tos, en ocasiones, muy relevantes. 


turnos, con varios enemigos en pantalla y un estilo 
casi de beatím up. Por otro lado una historia que 
cuenta con muchísimos diálogos y opciones dife- 
rentes para el transcurso de la misma y un elemen- 
to que conservamos de KOTOR, el progreso del 
personaje, su aprendizaje, cambio, evolución y 
mejora a lo largo de la historia. El aspecto gráfico, 
a falta de nueve meses de desarrollo, ya deslum- 
bra. Hemos visto cosas mejores en este mismo 
show, como Fable, pero Jade Empire tiene mucho 
camino por recorrer y ya ha dejado una impresión 
muy buena en nuestra retina. 


Sistema de combate: 

Primero pegar y luego pensar 

La intención de BioWare es combinar el factor 
juego de rol en el que nuestro personaje tendrá 
una serie de características que definirán su forma 
de luchar, con la acción en tiempo real que se con- 
sigue a base de, en cierto modo, "machacar" los 
botones. El resultado es el de luchas en las que 
podemos enfrentarnos contra otro adversario, o 
contra multitud de ellos. Será en este segundo caso 
cuando tengamos que hacer un mayor esfuerzo 
táctico y estratégico para escoger el objetivo ade- 
cuado en cada momento, utilizar poderes especia- 








les con unos u otros, diversificar nues- 
tros estilos de lucha, etcétera. Es preci- 
samente la variedad de situaciones 
(escenarios y enemigos), la que 
hace que el juego amplíe su 
nivel de calidad de una 
forma directamente propor- 


cional a la variedad. 











. 


Lo que nosotros hemos 
podido experimentar en el 
estado actual del juego es que el 
juego permite llevar a cabo 4 accio- 
nes diferentes: luchar con puñetazos 
y patadas (cambiando de estilo de 
lucha también varían éstos); utili- 
zar armas; hacer uso de 
magias y hechizos a través 
del Chi (existirá una barra 
que nos indicará el nivel de 
Chi que tenemos); llevar a cabo trans- 
formaciones en bestias que nos permi- 
tan luchar en superioridad. 

Estilo de lucha 
Jade Empire es en definitiva un RPG y 
como tal trata de la evolución de un 


PS 


personaje y sus aptitudes. En este 
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dl La mitolo- 
gía china 
se da de 
la mano 
con la cul- 
tura occi- 
dental 
para crear 
unos per- 
sonajes de 
lo más 
complejos. 


caso, como maestro de artes 
marciales, uno de los elementos 
que se podría tener en cuenta a 
la hora de mejorar al personaje es la 
mejora del estilo de lucha o la 
adquisición de nuevos estilos. 
En total hay en torno a 30 
estilos de lucha diferentes 
en cuanto a la velocidad, la 
potencia y la forma de cada uno de ellos. 
Además variarán en función de si tienen 
armas o no, si usan más o menos magia 
o corresponden a las artes marciales. 
Con siete movimientos en cada uno de 
los estilos, la variedad está asegurada, 
así como la accesibilidad a profundizar 
en cada uno de los estilos. 
Control del combate 
Y toda esta maraña de cambio de 
estilo, cambio de acción y demás se 
hace completamente al vuelo, en 
j tiempo real, de hecho existe un Focus 
Mode que ralentiza el tiempo (con un 
contador en la parte superior derecha 
de la pantalla) para poder ejecutar 
algunas de estas acciones o poder 
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esquivar ataques de los adversarios. La 
sencillez está en un control simple. 

Manejaremos a nuestro personaje 
desde una perspectiva de tercera persona 
a través de los dos sticks (avanzar y girar 
cámara) y la hora de interactuar con el 
medio, los gatillos nos servirán para cam- 
biar de objetivo, sobre todo en combate, 
con lo que podremos ir pasando de un 
personaje adversario a otro sin muchos 
problemas y completamente al vuelo. Sí, 
tendremos que soltar durante un instan- 
te el stick derecho para poder cambiar de 
estilo de lucha con o sin armas, con el D- 
Pad en cualquiera de sus direcciones, 

A y X serán los botones principales 
de la acción en la lucha en ataque, el B 
servirá para la defensa y el Y para entrar 
en el Focus Mode. Si queremos (y pode- 
mos) recuperar la salud de nuestro perso- 
naje usaremos el botón blanco y para uti- 
lizar la magia de la barra de Chi, usare- 
mos el botón negro. Además existe la 
posibilidad de detener la partida para 
pensar la mejor estrategia y a través del 
botón Back. Con esto, todo parece muy 








El combate cuerpo a cuerpo 
es el fundamento de este 
RPG que encuentra en la 
acción su mejor aliado. 


Un círculo rodeará al personaje o ítem que 
tengamos seleccionado como nuestro 
objetivo más inmediato. 


sencillo, sólo se empezará a complicar un 
poco cuando tratemos de combinar 
varios ataques consecutivos para llevar a 
cabo combos. 

Pero en cierto modo podemos decir 
que ésta es sólo una de las formas de 
luchar, la de enfrentarse en el cuerpo a 
cuerpo con nuestros adversarios y hacer 
uso de la fuerza. La otra, es la de la utili- 
zación del Chi, de las habilidades mágicas 
o espirituales de nuestro personaje. Para 
ello, y aquí sí que habrá entrado el RPG 
en juego, tendremos que haber "educa- 
do" a nuestro personaje en una serie de 
cualidades mágicas que se distancian 
totalmente de la lucha cuerpo a cuerpo. 

Diríamos que el sistema de combate 
de Jade Empire se puede definir con dos 
grupos de características esenciales: estra- 
tegia, en cuanto a la posibilidad de esco- 
ger entre varias acciones, opciones y tác- 
ticas de enfrentamiento; velocidad, como 
elemento definidor del juego tanto en 
los combates como en la forma de llegar 
a ellos y solucionar los problemas de 


estrategia. 





Enemigos y entornos de Jade Empire 


Jade Empire es un juego que nos traslada a 
una China de mitos, una China fantástica cre- 
ada sólo por la gente de BioWare y que tiene 
muchos elementos de cómo la gente occiden- 
tal ve Oriente. Por eso existirán elementos 
históricamente incorrectos o inventados, pero 
es parte de cómo llegar a hacer que un juego 
sea realmente divertido. Alguno de esos 
recursos es el de elegir enemigos y sus dise- 
ños. Todo un ejército de seres de otro mundo 
como gigantescos Golems de piedra, zombies 
dentro de armaduras, Guerreros de terra 
cotta, espíritus y hasta seres llegados desde 
el infierno... mucha imaginación y recursos 
que enlazan la cultura oriental con la occi- 
dental para que el juego no deje de ser 
atractivo a su principal público, el que com- 
pra en Occidente. Los mundos recreados por 
el juego, cada uno de los entornos tiene con- 
notaciones espirituales, legendarias,... son 
entornos como la Ciudad Imperial, la 
Necrópolis, el Infierno (The Land of Howling 
Spirits), un frondoso Bosque o un Cielo mági- 
co que surcaremos a los mandos de un vehí- 


culo volador. 









] Escenarios enormes y llenos de 

personajes no jugables, ¿podría- 
mos imaginar un mundo así onli- 
ne y multijugador? 


Ml Podremos elegir varios estilos 
de lucha que podremos ir 
adquiriendo a medida que 


avancemos en el juego. 


El mundo de Jade Empire 

Lo primero a tener en cuenta a la hora de meter- 
nos en el mundo de Jade Empire es la selección 
del personaje y la personalización del mismo. 
Elegiremos entre los ocho arquetipos posibles y 
definiremos sus habilidades como en KOTOR. 

La importancia de las escenas cinemáticas en 
el transcurso del juego es vital. Servirán para pre- 
sentarnos situaciones, entornos y personajes. 
Estos últimos personajes pertenecerán a dos gru- 
pos: héroes y villanos. Y siempre estaremos rode- 
ados de ellos tratando de sacar algo de nosotros 
y nosotros de ellos. La forma en que se presentan 
las decisiones no es innovadora respecto a 
KOTOR, seguiremos eligiendo un de las frases 
que se nos plantean y en función de eso conse- 
guiremos que los personajes no jugables (NPC) 
decidan ayudarnos o complicarnos la existencia. 

De esa forma se define el mundo más inme- 
diato a nuestro personaje y sus relaciones perso- 
nales con nosotros. Y todo esto transcurre sobre 
una plataforma gráfica muy potente. Si algo nos 
ha gustado especialmente es la implementación 
de las luchas. Según hemos podido saber, todo es 
captura de movimientos en Jade Empire. Las pri- 


meras pruebas fueron supervisadas por el 


Hospital de Rehabilitación de Glenrose 



























en Edmonton. Luego la gente de 
BioWare seleccionó una serie de 
movimientos que querían que 
apareciesen en el juego y se ( ( 
contrató a un equipo que junto y 
con Giant Studio en Los Ánge- 

les, estuvieron grabando durante 
5 días a varias decenas de luchado- 
res y especialistas. El resultado era 
bueno, pero todavía quedó mejor 
(más realista) cuando se incremen- 
tó la velocidad de la animación en 
un 30%. Muchas horas y mucha 
gente para conseguir un resultado 
como el que vemos en el juego y 
al que se le añaden efectos espe- 
ciales y escenarios enormes y con 
cantidad de objetos en pantalla, 
así como en muchas ocasiones 
muchos personajes en movi- 
miento al mismo tiempo 
en pantalla sin sufrir 
ningún tipo de 
ralentización ni 


parón. 






Ml ESPECIAL ES 





M Algunos 
de los 
estilos de 
lucha per- 
miten la 
utilización 
de armas. 


Los otros RPG's para Xbox 

Fable: La casi conclusa obra de Peter Molyneux ha 
demostrado un enorme avance respecto a la últi- 
ma vez que la vimos en el X03. Está a punto y va a 
sorprender al mundo entero. El control del perso- 
naje es intuitivo, directo, completo y más inmersivo 
que el de ningún otro juego que hayamos visto... 
KOTOR 2: Dejado de lado por BioWare, Obsidion 
ha cogido el testigo para desarrollar este juego de 
LucasArts y, por lo visto en el E3, no han querido 
arriesgar mucho. Nuevos mundos, nuevos persona- 
jes, nuevas acciones y ataques. Nada novedoso. 
Bard's Tale: Es el anti-RPG. Un elegido que no 
se lo cree del todo y que lucha a golpe de 
música. 
Mucha 


iro- 


r 















ES Los escenarios son de lo más variados y 
nos llevan de entornos brillantes a los luga- 





M] Los gráficos pueden deslumbrarnos en 
algunas de estas pantallas con su 
altísimo nivel de detalle. 


res más oscuros. 


nía y humor para un RPG decente. No pasará a 
la historia del videojuego por su calidad gráfi- 
ca... SÍ por su historia un tanto peculiar. 
Sudeki: Está en la rampa de lanzamiento para 
salir a las tiendas casi ya mismo. Sistema de comba- 
te que tira de acción y ralentización del tiempo. El 
tiempo real se antepone a los turnos en los RPGs 
de Xbox. 


Descubriendo el Imperio del Jade 
En una entrevista que mantuvimos con Shane 
Kim, nuevo Director de Microsoft Game 
Studios, confesó que uno de los puntos flojos 
de la consola desde su nacimiento ha sido el 
género de los RPGs. Con Star Wars: Los 
Caballeros de la Antigua República 
(KOTOR) la gente de Xbox vio la luz 
y no dudaron a la hora de con- 
tratar a BioWare para que 
Mb hicieran otro RPG que engan- 
> chara a jugadores de todo el 
mundo, precisamente Jade 
Empire. Ahora que Xbox parece coger 
forma en el género, sólo haría falta un gran 
título RPG de algún desarrollador japonés, 
algo que enganchase también a ese comple- 
jo mercado oriental ya que, a pesar de la 





temática, el mecanismo arcade de Jade 





3 
A 


Empire puede convertirse en un obstáculo 
para su penetración en el Extremo Oriente. 
Jade Empire es un juego de rol, sí, pero tiene 
tanta acción que a buen seguro los puristas 
decidirán que no es suficientemente sólido su 
sistema como para denominarlo RPG. Sin 
embargo, nuestro pensamiento gira en torno 
a la masificación del género, la accesibilidad y 
la penetración entre la mayor parte de juga- 
dores. El estilo, el diseño del juego, su aspecto 
gráfico, la gran labor de creación de un siste- 
ma de combate adecuado a todas las posibili- 
dades, hacen que Jade Empire vaya a estar en 
nuestro punto de mira en los próximos meses. 
Sólo dos detalles, de los que no sabemos 
nada más que existirán: minijuegos secretos y 
Xbox Live. En torno a este último punto el 
secretismo ha sido tal que no se ha comentado 


ninguna de las posibilidades que ofrecerá... 
¿MMORPG? ¿Por qué no? 










ETUÚS 
AMIGOS 


DOSIMESES 
DESPRUEBA 





Xbox Live”es la nueva era del juego en banda ancha que te permite competir contra tus amigos. Y ahora, sólo por tiempo limitado, al comprar 


uno de los 13 títulos seleccionados entre nuestra gama de más de 50 compatibles con Xbox Live”, te llevas 2 meses de prueba gratis. 
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M ESPECIAL E3 1% 


Aunque ha perdido poten- 
cial gráfico desde su ver- 
sión PC, la versión de 
Xbox de Doom 3 tiene un 
ECTS MAIN El IA 


MAGAZINE 


desarrolla: ¡id Software/Vicarius Visions 


Te ET) 


fecha: Finales 2004 


id Software es la empresa más venerada por los fans de los shooter, ya que suyas son las sagas que crearon el género: 
Wolfenstein, Doom, Quake... 


E La gran cantidad de armas a nuestro 
alcance superan nuestra imaginación. 


D e. O Bi 3 por Jetulio 


El esperado shotter de id Software llega por fin, y lo hace con una 
versión desarrollada especialmente para la consola de Microsoft. El 
mejor retorno de un clásico. 


zona de Activision donde algu- 


no de los juegos que 

Microsoft más orgu- 

lloso mostró en su 
conferencia previa al E3 de.este 
año, junto con Halo 2, Forza, 
Fable y Jade Empire, fue Doom 
3. El título de id Software y 
Activision se ha convertido en 
uno de los buques insignia del 
nuevo catálogo de Xbox y, de 
hecho, sólo en el stand de la 
consola de Microsoft podia 
verse y jugarse el esperada titu- 
lo (además de un restringido 


stand a puerta cerrada en la 


nos afortunados pudieron con- 
templar la posterior versión 
para.PC.) 

El caso es que Doom 3 para 
Xbox ha tenido, desde que se 
anunciara su lanzamiento, un 
desarrollo paralelo y exclusivo, 
aprovechando al máximo las 
posibilidades y peculiaridades 
técnicas dela consola.de 
Microsoft. Así se asegura un 
óptimo funcionamiento sobre 
esta plataforma y un apartado 


gráfico que aproveche y se 


adapte a Xbox. Aunque hay 
que decir también que precisa- 
mente este desarrollo paralelo 
y exclusivo ha.hecho-que le 
lluevan algunas críticas, sobre 
todo por una.segura perdida de 
calidad gráfica desde la versión 
para PC (hay una conocida web 
de videojuegos española que ya 
se ha encargado de tachar a 
Doom 3 para Xbox como "la 
mayor decepción del E3 2004") 
Nosotros no dudamos de que la 
versión para PC muestre un 
apartado técnico claramente 
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superior a la versión de Xbox, es lógico 
(aunque todavía está por saber que tipo de 
potente PC será capaz de mover tamaño 
videojuego), pero estamos completamente 
en desacuerdo con las voces críticas que 
hablan de una versión decepcionante. 
Doom 3 para Xbox, que está siendo portado 
de la versión de PC por Vicarius Visions, 


cuenta con un aspecto envidiable, un siste- 


ma dinámico de luces y sombras que nos ha __ Doom 3 ha cumplido con sus expectativas y 


dejado con la boca abierta, un nivel de 
detalles en personajes y escenarios impre- 
sionantes y un diseño fuera de lo común. 
Gracias a las técnicas de pixels-shading y 
bump-mapping utilizadas por la gente de 
Vicarius Visions, el aspecto de Doom 3 para 
Xbox tiene una sorprendente sensación de 
volumen y solidez. Parece que pudierás 
tocar y sentir todas esas texturas que brillan 
y se llenan de sombras cuando reciben una 
luz. También hay que dejar claro que, aun- 
que orgullosos de mostrar esta demo para 
el E3, la gente de Activision ha dejado claro 


Mi El shooter puro original se ha transformado 


en una especie de survival horror brutal. 


Tomando el argumento de los 
juegos clásicos, la gente de Id nos 
ofrece un survival horror donde los 
demonios se esconden en las sombras 


que sólo se trata de una temprana versión 
de lo que será Doom 3 para Xbox. Una vez 


dicho esto, nosotros tenemos que decir que 


que, tras lo visto tras el:E3 de este año,” 


sigue siendo el shooter que esperamos con: 


naria saga de acción creada por John 
Carmack (el inventor de los shooter como 


los conocemos, responsable de sagas como 


Doom, Wolfenstein o Quake) tenemos que 
¿poneros en antecedentes, algo muy rápido 


y sencillo por otra parte: Doam nos coloca 


más ansia (después de Halo 2, claro está)»=="="=en el futuro, en una estación espacial 


Por eso, y como ha hecho Microsoft en este 
E3 de forma muy acertada, nosotros quere- 
mos darle un claro protagonismo en este 
reportaje (asíJe hemos colocado en esta 
segunda posición, tras nuestra clara predi- 


lección por el genial Jade Empire) 


Vuelta al infierno 
Para todos aquellos que todavía no hayan 


oído hablar demasiado sobre la extraordi- 


donde ejercemos de marine, un agujero 
interdimensional se abre y deja entrar por 
él a un ejército venido del mismísimo infier- 
no. El resultado: una matanza sin preceden- 
tes que sólo nos deja con vida a nosotros. 
Nuestra misión: sobrevivir llevándonos por 
delante a cuantos bichos podamos. 

Doom 3 viene a ser como un remake de 
los títulos originales: nos encontramos en el 


año 2145 en una colonia humana en Marte, 





cionante” pinta realmente 
bien. ¿No crees? 


e 
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] La galería de demonios, cala- 


Mi La versión para Xbox 
tendrá un exclusivo modo 
cooperativo para dos 
jugadores. 


Una conocida 
web de video- 
juegos espa- 
ñola se ha 
apresurado a 
calificar el 
juego de “o 
más decep- 
cionante del 
E3 2004”, 
¿Realmente 
lo habrán lle- 
gado a jugar? 


donde asistiremos a el adveni- 
miento de un infierno de demo- 
nios y engendros del averno. 
Pero la principal diferencia con 
los juegos originales, además de 
las obvias mejoras técnicas, es el 
ligero cambio de concepto. 
Doom 3 es un juego mucho más 
oscuro que aquellos y, más que 
un shooter puro, mezcla mcuhos 
aspectos de los populares survival 
horror. Como ya sabíamos desde 
hace un tiempo pordás imágenes 
publicadas y como pudimos com- 
probar en la demo del E3, Doom 
3 es un juego muy oscuro, de 
hecho en la mayoría de las oca- 
siones nos encontraremos en una 
casi completa oscuridad. 

Por eso es de vital importan- 
cia el constante uso de la linter- 
na. Con ella, además de deleitar- 
nos con un juego de luces y som- 


bras espectacular, iremos encon- 


veras, soldados diabólicos y 
engendros no tiene fin. 


MM] Este es el aspecto de uno de los engendros 
del juego en su versión para Xbox. 


trándonos de golpe con bichos 
que salen de la oscuridad con 
muy malas intenciones. 

Así, se ha cambiado la idea 
de los juegos originales de enor- 
mes espacios abiertos repletos de 
varias decenas de demonios a la 
vista, donde lo único que impor- 
taba era la puntería y la veloci- 
dad de disparo, por estrechos y 
agabiantes pasillos y salas, casi a 
oscuras, donde el terror de 
encontrar horribles criaturas 
escondidas entre las sombras está 
siempre presente, 

Así, tendremos que andar 
utilizando al linterna (con el 
botón blanco) de forma constan- 
te, alternando su uso con el cam- 
bio de armas (tendremos un arse- 
nal envidiable que iremos 
ampliando según avancemos en 
el juego.) Como en los juegos 


originales, tendremos que ir 


recogiendo munición, energía, 
escudo y nuevas armas por todos 
los rincones y por lugares secre- 


tos 


“Por supuesto, el juego conta- 


rá con un apartado multijugador 
compatsble con Xbox Live, un 
apartado que no pudimos disfru- 
tar en el E3 pero que promete 
bastante. 

La sorpresa principal ha sido 
la inclusión, exclusiva para la ver- 
sión de Xbox, de un modo coo- 
perativo para dos jugadores que 


se nos antoja muy apetecible. 


¡Nojf* 
ADurmirú 
MOR a 


Lo necesto 


EXPECTACIÓN 
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Probamos durante una 
hora el modo multijuga- 
dor de Halo 2 y sentimos 
TIT ETICA ET E) 
ITA MEN TT EP 


MM] El aspecto gráfico del 
juego era de infarto y sin 
ralentizaciones. 


desarrolla: Bungie Studios 


Bungie Studios son los creadores de Halo, y no hace falta que hayan hecho nada más. 


HALO 2 


edita: Microsoft 


Por fin hemos probado el mejor shooter de la historia. 


U na de las citas más importantes 
que teníamos preparadas para 


este E3 era, por supuesto, jugar a 
Halo 2. Llega el día, último de la 
feria, y nos dirigimos nerviosos a 
nuestra cita. Entramos en una sala 
oscura custodiada por los chicos de 
Bungie Studios y nos acomodamos 
en uno de los ocho sillones reclina- 
bles colocados para tasgartida. Tra 
una breve roda gon el 
juego, por fin tenemos entre - 
manos Halo 2. La partida multijuga- 
dor (para ocho) nos coloca 
Í en un mapa espectacular: 
una isla rocosa con una 
extraña construcción en el 
centro, que cuenta con un 
enorme cilindro girando, 
como un gigantesco gene- 
rador de energía. El modo 
de juego: captura la bande- 
ra por equipos. 


Lo primero que 


nos sorprende, por supuesto, es el mag- 
nífico apartado gráfico. El equipo ene- 
migo está compuesto de cuatro 'jefes 
maestro" rojos, y el mío de cuatro “*Elites' 
del Pacto azules. La calidad gráfica de 
los personajes resulta impresionante y 
sus movimientos fantásticos. La primera 
gran sorpresa es que podemos coger dos 
armas, una en cada mano y disparar 
cada una de ell un gatillo. 

vistas en el título-anteriorrdónde desta 
ca la enorme espada de energía de los 
Élite, un arma de corto alcance pero 
muy letal. Otra de las grandes sorpresas 
son los vehículos que tenemos disponi- 
bles en la playa el equipo asaltante (los 
que custodian la bandera comienzan 
dentro de la extraña construcción). En la 
demo aparecen un Warthog (que cuenta 
con una torreta de misiles ahora) y dos 
Ghost. La primera gran sorpresa es su 
impresionante avanzado gráfico y la 


segunda es que pierden componentes y 


fecha: 9 Noviembre 2004 


por Jetulio 


sufren daños visibles si son disparados. 
Se pueden arrancar a balazos las peque- 
ñas alas laterales del Ghost o las llantas y 
las ruedas del Warthog. Además, si 
sufren demasiados daños (con un misil, 
por ejemplo) los vehículos saltarán por 
los aires y se llevarán a cualquiera que 
ande cerca por los aires. Otra habilidad 
genial es la de abordar un Ghost o un 
Warthog, poraj , y sacar a su Opo- 
te de la cabina % conducción, para 
ocuparla nosótrosabinétante. Una hora 
que se nos pasó volando y que terminó 
con la competición en tablas y con una 
sensación impresionante de estar ante el 


mejor shooter de todos los tiempos. 


NOTA 


ADUMmIÓ 


MORE 


LO NE£cesii 


EXPECTACIÓN 





La velocidad es uno de 
los puntos fuertes de 
Xbox, Forza Motorsport 
adhiere conducción de 
simulación y licencias 


ABD 


MAGAZINE 


desarrolla: Microsoft Game Studios 





edita: Microsoft Game Studios 


FORZA MOTORSPORT 


Cuando la tecnología se pone al servicio del hombre... 


odos conocemos o hemos oído 
T hablar de un juego de conducción 
llamado Gran Turismo. Este juego ha 
pasado a la historia de los simuladores 
como uno de los más vendidos y además 
está cerca de ser publicada su cuarta 
entrega. Dado el éxito cosechado por 
esta saga y la falta de simuladores de 
calidad para nuestra consola Microsoft 
anunció durante su presentación el pasa- 
do día 11 de Mayo el desarrollo del que 


según nos comentan cerca de 300 para la 
versión final todos ellos completamente 
personalizables con nuevas piezas que 
cambiarán por completo el aspecto de 
nuestros vehículos. Los amantes del 
"tuning" no se verán defraudados en 
absoluto, ya que las posibilidades son 
casi infinitas y todas ellas afectarán a 
nuestro rendimiento en carrera. Pero 
claro, si chocamos no saldremos de rosi- 
tas, y nuestro coche se irá despedazando 
ante nuestros ojos con un realismo 


impresionante, ¡Incluso podremos saltar- 


0 pintura si 


9n contundén- 7 tes dél:circuitd¡ Ya búen seguro que lo 


tes-Para-empezar-urnivel-gráfico-altisi----=haremossino-tenemos:extremo:cuidado 


mo, con reflejos sobre las carrocerías y 
cristales, iluminación dinámica, texturas 
de calidad foto realista y un detalle 
asombroso y todo ello a una velocidad 
impresionante. El siguiente argumento 
fue el número de modelos que encontra- 
remos, 60 en la demo jugable pero 


al conducir ya que como hemos comen- 
tado antes esto es un simulador y los 
coches se comportan tal y como lo harí- 
an en la realidad, y para asegurarse de 
esto el equipo de desarrollo se ha visto 
ayudado por algunos ingenieros de 
Ferrari. Pero todo esto no serviría de 


por Xcast 


nada si los circuitos no 
valieran la pena, por 
suerte os podemos ase- 
gurar que sí la valen. La 
selección de recorridos 
es de las que hacen his- 
toria, con circuitos rea- 
les como el archiconoci- 
do Nurburgring y ficti- 
cios como la carrera en 
las calles de Río de 
áneiro, con personas 
arengando a los conductores durante 
todo el trayecto. Pero si todo esto no os 
parece suficiente aún queda lo mejor, el 
modo multijugador. Ya sea en split scre- 





e . 
eii rra 


fecha: Noviembre 2004 


Microsoft responde al 
genial Gran Turismo 4 
con este Forza. 


en con 3 amigos o a través de system link | 


o Xbox Live para hasta 16 jugadores 
simultáneos en las que prometen ser las 
competiciones más emocionantes desde 
Project Gotham Racing 2. Todavía hay 
más, ¿os suenan de algo las palabras 
contenido descargable? 


YO Veremos 


MON 


| EXPECTACIÓN 
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fecha: Enero 2005 


METIO ERES 
edita: Microsoft 





ELEMENTS OF POWER 


por Jetulio 


D espués de casi dos años desde su anuncio (ocurrió en 
aquel mítico X02 celebrado en Sevilla) por fin pudi- 


mos ver, probar y entrevistar a los responsables de Kameo. 





La gente de Rare nos regaló una presentación a puerta 
cerrada de este esperado título de acción/plataformas. En 
él, encarnaremos a la princesa Kameo, 


una especie de hada (con la que pode- 


E Transformate en una de 
las cuatro criaturas pul- 
sando un botón. 


mos volar) que debe ir explorando el mara- 
villoso y mágico mundo que recrea el 

título, capturando y utilizando a diferentes 
especies de animales. Enel “4 





juego iremos 
adoptando la 
forma de hasta 10 
criaturas diferentes Mr” 
para lograr nuestro Ñ 
objetivo: derrotar al oscuro 
Rey Troll que quiere acabar 
con nuestro mundo y su 
fauna. 

En cada uno de los 
niveles del juego, 
podremos seleccionar 


a 4 criaturas y dispo- 



















ner de ellas en cada momento. Para transtormarnos sólo 
tendremos que pulsar cualquiera de los botones de colores 
(cada uno asignado a una de ellas). A partir de ahí, los 
gatillos y los sticks nos darán acceso a sus habilidades. 
Cada criatura dispone de una serie de habilidades que 
necesitaremos en cada momento, y el éxito del juego 
dependerá de nuestro acierto al 
combinarlas. En los niveles que pudi- 
mos probar en Los Ángeles conoci- 
mos a cuatro criaturas diferentes: 
Pummel Weed (una especie de planta 
boxeadora genial para vapulear trolls), 
Rubble (una criatura de piedra capaz de 
arrojar partes de su cuerpo para 
golpear enemigos), Chilla (una 
especie de yeti de las nieves que 
puede lanzar flechas de hielo o 
utilizarlas para escalar por las paredes) 
y una especie de armadillo que se convier- 
te en una pelota capaz de rodar y golpear 
por todas partes. El juego resulta muy rápido y 
adictivo y, además de la acción y los combates, nos 
plantea puzzles y muchas fases de exploración, ade- 
más de impresionantes enemigos finales de fase para 


desarrolla: Lucas Arts 


MAGAZINE 


edita: Activision 





El juego de acción basado en comandos de Star Wars. 


E n el anterior número de XB Magazine os ofre- 
cimos un completo reportaje (con portada 


incluida) sobre todo lo. que 9os Vela Mere ote 





desarrollo y en el E3 pudimos disfrutar jugando a 
muchas de sus misiones. En ellas hemos comprado 





el tremendo potencial de este juego de acción en 
primera persona basado en comandos. 

Lo mejor del juego es que (al contrario de títu- 
los como Rainbow Six 3) está muy enfocado a la 
acción y las opciones de órdenes a nuestro equipo 
de comandos se hacen de una forma muy rápida y 
nada complicada, pudiéndonos concentrar en nues- 
tro personaje. 

Cuando la mira de nuestro arma pasa por un 
lugar susceptible de poder lanzar una orden, éste se 
ilumina. En ese momento podemos pulsar A y hare- 
mos que un comando acuda a cubrir una posición o 
realizar una acción determinada (colocar un explosi- 
vo, activar una puerta o un dispositivo, etc.) Aparte 
de estas órdenes concretas en algunos lugares, 


siempre podemos ordenar la formación del escua- 
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drón, pulsando cualquiera de las cuatro direcciones 
del pad digital. El título cuenta con un apartado 
gráfico espectacular, donde destacan los efectos que 
prometedor ihbgtir El pegd Safina de dú [se produten en el visor de nuestro casco. Cuando 
nos disparen demasiado este comenzará a sufrir 
interferencias y si un 


por Jetulio 


do. Otro elemento muy original es que siempre 
podremos mandar a nuestro compañero médico a 
sanar a algún componente del equipo. El juego 
cuenta con opción de partidas en Xbox Live de 
hasta 16 jugadores y tendrá material descargable. 


enemigo nos golpea directamente, quedará marca- 


desarrolla: Rockstar To ¡E RNEN NEUE ICAO ELE NERO TE edita: Ubisoft Fecha: Noviembre 2004 


Midnight Club 3 Splinter Cell 3 


La diferencia la marca la calidad. por Xboxfever Más sigilo, más juego. por Xboxfever 





no de esos juegos que no se pudo ver en público en este E3 ha 
U sido Midnight Club 3. La gente de Rockstar está trabajando de 
una forma muy cuidadosa y a falta de casi nueve meses de desarrollo 
(saldrá para la próxima primavera), lo que pudimos ver de las manos de 
Jay Panek (Rockstar San Diego) y Mark Garona (Rockstar New Yok) fue 
la excepción a todos los juegos de tuning. Mientras que en los dos 
pabellones principales podíamos ver juegos prácticamente clónicos en 
los que la competencia estaba en la forma de conducción y el número 
de piezas disponibles para modificar cada uno de los coches, Midnight 
Club 3 se separa de esta oferta para crear otro tipo de juego. MC3 ofre- 
ce tres elementos propios, si bien alguna de ellas ya la habíamos visto 
en juegos anteriores de la misma licencia: mapas abiertos (se harán los 
mapas completos de ciudades como Detroit, San Diego y Atlanta en los 
que existirán los recorridos habituales, atajos, tráfico normal,...), coches 
y motos (en los juegos del género ninguno permite conducir motos), 
personalización de coches de lujo (la alianza de Rockstar con la revista 





DUB se ha hecho para introducirse de lleno en un mercado de tuning 
Ml Splinter Cell 3 
marcará un 

nuevo estándar 





novedoso, el de los supercoches... algo que va más allá de la imagina- 


ción de muchos jugadores actuales de juegos de tuning). 


. .s . . para la 

La intención fundamental de Midnight Club 3 es la de crear un iluminación 
juego en el que el jugador se sienta poderoso al conducir algunos de los APO 100 
Jueg q Jug p 3 videojuegos. 
coches que están a su alcance, poder fardar. Y para ello los modos onli- 
ne permitirán que exhibamos cada uno de nuestros coches y nuestra 
personalización sobre los mismos. Más de 50 licencias oficiales y muchísi- 
mas opciones de personalización. Este MC3 no hace sino escalar un 
puesto más en la "virtualización" del mundo creando estas geniales ciu- 
dades vivas abiertas... y a pesar del título, puede que esta vez también le sperábamos una nueva entrega de Splinter Cell en este E3. 
podamos correr durante el día. Realmente nuevas misiones para el mismo Splinter Cell ya que, 


como demuestra Pandora Tomorrow, no se habían avanzado demasiado 







Mi MC3 introdu- 
ce los coches 
de superlujo 
en el género 
del tuning. 


en cuanto al motor gráfico entre la primera y la segunda entrega. Nos 
equivocamos del todo. Splinter Cell 3 empezó a desarrollarse cuando se 
acabó el trabajo con la primera entrega. Se creó un nuevo motor gráfi- 
co que se enfocaba todavía más en elementos como la iluminación, la 
física de los materiales y las animaciones de los personajes. Ya no habla- 
mos sólo de Sam Fisher, sino del espectacular desarrollo de los movi- 
mientos de los enemigos. El argumento no sitúa en el año 2008 y en la 
necesidad de acabar con una serie de intrusiones terroristas en varios 
sistemas informáticos y de suministro eléctrico. Sam Fisher sigue mejo- 
rando en cada entrega y aquí podremos ver cómo se las gasta cuando 
se le pone un cuchillo en las manos a este tipo. Lo usará para acabar de 
una forma todavía más sigilosa con muchos de sus enemigos, así como 
para rajar materiales y conseguir una infiltración más silenciosa. 

En el apartado gráfico el salto es espectacular. Sólo hace falta fijar- 
se en pequeños detalles como la recreación del cristal o de la madera 
con que está construido el suelo, pero a eso deberemos añadir un siste- 
ma de climatología que nos dejará con la boca abierta cuando veamos 
cada gota de lluvia por separado chocando contra el suelo, las nubes 
atravesando zonas del escenario o reflejos de superficies mojadas. Nos 
ha dejado completamente boquiabiertos. Todavía más cuando utilizan- 
do el modo cooperativo en dos equipos diferentes vemos que la colabo- 
ración en el modo campaña es posible y parece algo mucho más que 
divertido... algo que necesitamos jugar ya mismo. Sólo tendremos que 


esperar hasta noviembre, provisional fecha de lanzamiento. 
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Silent Hill 4 


THE ROOM 


por Jetulio 






MM] Un personaje misterioso 
y aterrador que nos 
acompaña en el juego. 


BURNOUT 3 


La conducción arcade más salvaje... online. 


¡ hay un juego que todo el mundo recuerda 
S como ejemplo de arcade de conducción ese 
es Burnout. Velocidad, choques, derrapes...sensa- 
ciones fuertes en definitiva es lo que siempre ha 
ofrecido esta saga a los usuarios, y afortunadamen- 
te es lo que seguirá ofreciendo ahora que la com- 
pañía poseedora de la licencia es Electronic Arts, 
Poco importan las trazadas, la mecánica o los neu- 
máticos cuando tienes justo detrás de ti un loco al 
volante de un bólido a 250 kilómetros por hora 
deseoso de que frenes para empotrarte con la valla 
que hay junto a la carretera. Y precisamente en eso 
se han centrado en esta nueva entrega, ahora la 
sensación de velocidad es mayor, los choques más 
espectaculares... Más vale apretarse bien el cintu- 
rón de seguridad porque los chicos de Criterion 
han conseguido lo que parecía imposible, haciendo 
que cada uno de los encontronazos con otros vehí- 
culos sea mucho más espectacular, aunque quizás 
se hayan pasado con las chispas. De todas formas lo 
realmente importante en este tipo de juegos es la 
diversión y este será divertido, y mucho. La mejor 
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desarrolla: Konami 


edita: Konami 


| conocido survival horror de 
e Konami vuelve, reinventado, a 
Xbox. Terror psicológico para poner 
los pelos de punta. 

En el stand de Xbox en el E3 
Silent Hill 4 tenía un lugar bastante 
destacado, entre los títulos first party 
de Microsoft Games Studios, y es que 
la importancia de la franquicia no era 
para menos. La demo que.había dispo- 
nible para ser probada por todo el 
mundo en el satnd nos permitió sabo- 
rear las sensaciones de la nueva entre- 
ga bastante bien. 

Como ya era bien conocido, el 
espíritu de la serie iba a cambiar de 
forma radical en esta entrega, ya que 
se abandonaba el viejo argumento de 
un tipo que se adentra en las calles 
del misterioso pueblo y se enfrenta a 
hordas de monstruos y fantasmas. 
Ahora el terror es mucho más psicoló- 
gico, sobrenatural y claustrofóbico. El 
personaje principal, Henry Townshend, 


por Xcast 


prueba es los corrillos que se formaban en los pues- 
tos con este juego aplaudiendo las mejores manio- 
bras de los jugadores. 

Pero si todo esto parece insuficiente sólo hay 


que esperar a jugarlo en Xbox Live, gracias al 





fecha: Finales 2004 





se encuentra misteriosamente atrapa- 
do en su apartamento y la única 
forma de salir de él es a través de un 
extraño agujero en su baño: un portal 
interdimensional que lo llevará a 
mundo alternativos. En ellos se encon- 
trará a las criaturas más horribles y 
más extrañas que jamás haya visto. Su 
misión: sobrevivir 

El juego cuenta con un apartado 
gráfico que sigue la línea de los ante- 
riores títulos pero que ha tornado 
mucho más oscuro, borroso y agobian- 
te. Los movimientos de los personajes 
y monstruo resultan espectaculares y 
ahora contaremos con la posibilidad 
de cambiar de tercera a primera per- 
sona. También se ha añadido un 
nuevo sistema de combate donde la 
fuerza que imprimamos a los botones 
(dejándolos pulsados un tiempo) 
repercutirá en la intensidad del golpe. 
Tal ves estemos ante el mejor juego de 
la saga. 


desarrolla: Criterion 


edita: Electronic Arts MAGAZINE 





acuerdo de Microsoft con la compañía canadiense 
por fin podremos retar a nuestros contrincantes en 
emocionantes carreras por la red de redes con 
hasta 6 jugadores simultáneos en cualquiera de los 
40 circuitos que incluirá la versión final. Como diría 
el Señor Burns: "Excelente...". 


desarrolla: LucasArts edita: Activision Fecha: Enero 2005 


Mercenaries 


desarrolla: SEGA edita: Acclaim Fecha: Finales 2004 


OutRun 2 





A la guerra por dinero. por Xboxfever 


pero lo que no sabíamos es que iba a presentar un tan buen 


abíamos oído hablar de Mercenaries, incluso publicamos un 





par de páginas acerca del nuevo juego de Pandemic Studios, 


aspecto en este E3. Jugable en el stand de Xbox, este juego de 
acción en tercera persona nos mete de lleno en una ficticia (espe- 
remos que no se le crucen los cables a Bush en lo que le queda de 
mandato) guerra en Corea del Norte. Habrá dos bandos, los Cascos 
Azules enviados por las Naciones Unidas y los rebeldes coreanos... 
bueno, y un tercer bando, uno que va por libre y que está repre- 
sentado por un solo personaje, nuestro protagonista, un mercena- 
rio (a elegir entre tres distintos). Las fuerzas internacionales 
temen un ataque nuclear masivo de los coreanos y los mercenarios 
son la única opción para salvar al mundo de un desastre total. 

Tendremos que escoger emtre un soldado americano retirado, 
a un agente secreto británico o un loco cazarrecompensas sueco. 
A partir de ahí todo consistirá en cumplir con 52 misiones de la 
forma más libre que podríamos esperar, sin tener que respetar 
fronteras, territorios, ni el color de la piel de nuestro enemigo, 52 
misiones que se dividirán en la eliminación de generales, altos car- 
gos y terroristas. Para ello tendremos absoluta libertad de movi- 
mientos y tendremos que tirar en todo momento de nuestra teso- 
rería para adquirir más y mejores armas o vehículos. Aunque com- 
prar no es la única forma de adquirir cosas ya que podremos robar 
gran cosas como helicópteros, tanques o explosivos. 

La gente de Pandemic ha puesto un especial interés en la físi- 
ca de todo lo que aparece en pantalla. Además de los movimien- 
tos principales de nuestro personaje, tendremos que fijarnos en 
los de los otros personajes, así como en las explosiones y en la des- 
tructibilidad del escenario que se hace completamente susceptible 
de ser derribado a golpe de bazooka, con explosivos o con fuego 
de apoyo. Frenético, loco, lleno de acción y personajes en panta- 
lla. Una de las mejores sorpresas de Xbox en este E3. Llegará en 
enero de 2005. 

















Máxima velocidad. por Xboxfever 


- 
Y 2 


LSIDEIERA 


Las derrapa- 
das serán 
nuestras alia- 
das para 
tomar curvas. 


o mejor de un buen arcade es su rejugabilidad. OutRun consiguió 
L más que ningún otro juego de coches que estuviésemos pegados a 
la máquina del descapotable rojo, mientras la melena rubia de nuestra 
amiga se meneaba al viento. Hace pocas semanas que se aseguró el lan- 
zamiento de OutRun 2 para Xbox y tan sólo hace unos días que tuvimos 
la oportunidad de probarlo en el stand de SEGA en el E3. Y la primera 
sensación esa de: pogo pndo el mismo juego de siempre". 
lo/85 positivo. No sólo para.los nostálgicos este OutRun 2 se va 
- 8, Sino también paraftodi Ss aquellos 
“Encontrar en la licencia de 'SEGA 
3 (mucha velocidad, casi más que 
| ; podfemés ir de 


ra, tenemos que añadirle unos gráficos muy pintones, tráfico real y 


juego online). 

SEGA apuesta sobre seguro con este OutRun 2 que, como se 
demostró en el E3, tiene una legión de seguidores, además se han 
incluido una buena serie de nuevos modos de juego tanto para el juego 
offline, como en el juego multijugador. Se trata de uno de esos juegos 
cuyo índice de satisfacción está muy por encima del despliegue tecnoló- 
gico en pantalla, sólo porque el ritmo del juego sólo permite tensión e 
incita a una nueva partida. Esperamos con ansia su llegada a España. 
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edita: Acclaim Entertainment 


por Jetulio 















M uchos han sido los títulos de conduc- 
ción, sobre todo basados en la cre- 


ciente moda del tuning de vehículos, que se 





han presentado en la feria. Uno de los que 
mejor impresión nos ha dejado es este simu- 





lador de Acclaim, que cuenta con gran 


nas de retos para superar y la opción de ir 
coleccionando gadgets para modificar nues- 
tros vehículos a nuestro gusto. Un juego 


muy a tener en cuenta. 


dl 
U úl C y mm h mm 2 desarrolla: Epic Games 
da rea PS | m O A O A E A 4 edita: Microsoft fecha: Finales 2004 MAGAZINE 


THE LIANDRI CONFLICT por Jetulio 





espués del éxito arrollador de esta nueva perspectiva en tercera per- 





Unreal Tournament 2004 en el sona (que podemos alternar con la clá- 
mundo del PC, con su indiscutible rei- sica primera persona en cualquier 


nado en el mundo de las partidas onli- momento) llena de posibilidades a los 


ne multijugador, el shooter de Epic combates. 


Games vuelve a Xbox. a ¡Y 


Por ejemplo, podemos realizar 
Pero lo hace con una versión pig 


mieritos especiales (como apoyar- 


pia, muy diferente al juego de los biem-7 n'saltos sobre las paredes o utili- 


patibles, que ha sido pensada para Y pdf algunos artilugios que nos permi- 


=> 


DADA DOTA . “q. 
nuestra consola y que cuenta con algu- t4en: Suspendernos en el aire) y utilizar 


nos extras muy importantes, entre los ' | | | armas de cortó alcance, como espadas y 
que destacan la posibilidad de utilizar >. otrás. Un juego que en su modo para 
una revolucionaria vista en tercera per- un jugador cuenta con un apasionante 


sona. El juego sigue siendo ese shooter guión y que, por supuesto, dispone de 





frenético que todos conocemos, pero Xbox Live. 


A 





D est FO 2] , EA As A a A S desarrolla: Pandemic Studios fecha: Principios 2005 
: y edita: Proein 


por Jetulio 


MAGAZINE 


no de los juegos más originales y divertidos 
U que hemos tenido ocasión de ver en Los 
Ángeles. El título de Pandemic Studios nos coloca 
(como si de la película de Tim Burton, Mars Attack, 
se tratara) en la piel de un alienígena que quiere 
destruir a todos los humanos. El juego se desarrolla 
en plenos años 30-40, en una región profunda de 
los Estados Unidos. Mientras nos divertimos pose- 
yendo cuerpos con nuestro control mental o arra- 
sando granjas con el rallo láser de nuestro OVNI, 
los hombres de negro nos acecharán por todas par- 
tes. Un desternillante juego de acción y aventura 


que ridiculiza las películas clásicas de marcianos y a 





la propia población americana de aquellos años. 
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LIVE £ RELOADED por Xcast 





Mechassault 2 


LONE WOLF 


por Xcast 





desarrolla: Big Blue Box fecha: Septiembre 2004 


edita: Microsoft Game Studios 


desarrolla: Rare 


E able vuelve a demos- 
trar que es uno de los 
Microsoft para la vuelta de 
vacaciones. En las 8 máqui- 
esteijjuego podía 


te en la evolución de 


A A 





es excelente. 

Todos los videos o imá- 
genes anteriores, que nos 
Big Blue Box no daría la 


cientes ante las buenas 


fecha: Marzo de 2005 


edita: Microsoft Game Studios 


desarrolla: Fasa 


2 oco antes del E3 se anun- 
ció un cambio en el look 
del juego de Rare dotándolo de 
un aspecto más adulto, acorde 
con la edad media del usuario 
de Xbox. En la práctica este cam- 
bio le sienta genial con escena- 
rios más oscuros, chorretones de 
sangre algún que otro insulto... 
Traduciéndose así en diversión 
instantánea que satisfará a los 
amantes de las emociones fuer- 
tes, ya que este nuevo Conker se 
centra en la diversión multijuga- 


dor a través de Xbox Live, donde 


fecha: Marzo 2005 


edita: Microsoft Game Studios 





títulos grandes que prepara 


nas presentes en la feria con 
ver en najely que se antoja único y 
11 , ES 
cada una un estado diferen- ponte para cada uno-ka. 
sn” 
es- || gente de Microsoft si 
tro personaje y el resultado 


hacían creer que el juego de 


talla se han mostrado insufi- 





maneras que apunta. El 
apartado gráfico parece 
haber mejorado de una 
manera drástica, con un 
mundo que se va adaptando 


a la personalidad del perso- 


gue 
apuntando a Fable como 
uno de los títulos estrella de 
cara a la campaña navideña 
y no les falta razón tanto 
por calidad como por fecha 
de lanzamiento, porque no 
lo veremos por nuestras tie- 


rras hasta Septiembre. 





podremos elegir entre se tipos 
de personajes cada uno con sus 
propias armas y características 
para desarrollar estrategias una 
vez estemos en el campo de 
batalla. Pero no solo de multiju- 
gador vive el hombre y por eso 
los chicos de Rare han incluido el * 
aclamado juego de Nintendo64 
"Conker's Bad Fur Day" comple- 
tamente renovado y adaptado a 
las capacidades gráficas de 
Xbox. 

La mala noticia es que no lo 
veremos hasta Marzo de 2005. 





M echassault 2 ha supuesto una de las grandes sor- 
presas de la feria, con unos gráficos aún mejores 
de lo que se podía esperar y una mejora en la jugabili- 
dad tal que le hacen parecer un juego completamente 
nuevo. Ahora podremos bajarnos de nuestro mech e ir 
corriendo por el escenario para robar, montar o sabote- 
ar cualquier robot que haya por lossbastos escenarios 
que Day 1/Studiós éstán credndo pará este juego. Otro 
de los puntos en que están poniendo el acento los pro- 
gramadores es en lá sensación de escala real, haciendo 
que podamos observar mejor el masivo poder de des- 
trucción de estos Mechs de 40 metros de alto. El modo 
multijugador volverá a ser el gran protagonista con la, 
siempre según MS, mejor experiencia en Xbox Live. 
Pero esto no hará que el modo para un jugador quede 
apartado, prometiendo también una mejora en cuanto 


a la profundidad e intensidad. 
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desarrolla: Reflections fecha: Junio 2004 


edita: Atari 
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por Xboxfever 


4h 


a a 


Obscure 


por Xcast 


E | primer juego de la saga rompió 
los moldes del momento al ofre- 





cer una conducción agresiva y arcade 
que se mezclaba por primera vez con 
dos cosas más: misiones concretas y 
libertad de movimientos por el escena- 
rio. El segundo no hizo sino repetirse a 
sí mismo y malgastar la fama de una 
licencia que lo tenía todo ganado. Por 
eso la importancia de la tercera entre- 
ga de la saga está en recuperar una 
popularidad perdida a manos de los 
Gran Theft Auto de turno. Driv3r ase- 
gura la misma conducción agresiva, un 


toque GTA demasiado exagerado en 


cuando a la forma de salir de los 
coches y hacernos con nuevos vehícu- 
los, unos mapas de ciudades realmente 
enormes y un elemento con dos caras: 
el aspecto grafico. Mientras que la pri- 
mera impresión es la de pobreza y 
poco detalle (el juego ya está casi en la 
calle), el nivel de profundidad y de 
detallismo llega a la posibilidad de pin- 
char cada rueda de cada coche por 
separado, explotar cada vehículo y ver 
cómo todo se mueve bajo un trabajo 
con la física mejor de lo que hayamos 
visto en ningún otro juego (con permi- 


so de Burnout 3). 


desarrolla: Inxile 


edita: Acclaim 


desarrolla: Microids 
Te ERVIN 





fecha: Finales de 2004 


Il clásico de 1985 vuelve a 





las consolas de nueva 
generación de la mano de 
Acclaim. Desarrollado por 
Inxile Studios con la ayuda ini- 
cial de Brian Fargo el juego se 
caracterizará por poner el 
acento sobre la personalidad 
de los personajes en lugar de 
la historia, la ambientación u 
otros elementos. 
Encarnaremos a un bardo más 
preocupado de las chicas y el 
dinero que de cualquier otra 


cosa, siendo el destino del 


fecha: Julio 2004 


uchos conoceréis pelícu- 

AY las como "The Faculty”, 
"Scream" o "Se Lo Que 
Hicisteis El Último verano", 
pues bien, estas han sido las 
fuentes de las que ha bebido 
Microids para desarrollar este 
nuevo survival Horror. 
Encarnaremos a un grupo de 
adolescentes en un instituto 
mientras investigamos la extra- 
ña desaparición de un compa- 
ñero nuestro. 

Los hechos extraños y nue- 
vas desapariciones de compa- 


ñeros serán una constante en 






=> » 
Slim 
MAGAZINE 






















mundo algo sin ningún interés 
para el. Gráficamente no des- 
tacaba demasiado, usando el 
mismo motor que los Baldur's 
Gate pero ligeramente mejo- 
rado. Pero quisieron dejarnos 
claro que eso no era lo real- 
mente importante. Quizás no 
sea espectacular, pero si extre- 
madamente divertido con 
constantes golpes de humor, 
parodias de otros juegos de 
rol y bastante acción, todo 
ello antes'de final de año en 


nuestras consolas. 


a > 
SA Mad 
MAGAZINE 







esta aventura, que como gran 
novedad presenta la opción de 
jugar 2 jugadores simultánea- 
mente, pero solamente cuando 
estemos con otro personaje en 
pantalla. Este hecho nos abrirá 
un nuevo mundo de posibilida- 
des de cooperación, combinan- 
do las habilidades de cada uno 
de los adolescentes para obte- 
ner el mejor equipo para cada 
momento. Lo mejor de todo es 
su fecha de lanzamiento en 
España, el próximo mes, siendo 
los primeros en poder disfrutar 
del terror de Obscure. 


SW: Knights of the Old republic Il ¿......- 





THE SITH LORDS 


por Jetulio 



















Fatal Frame 2 


CRIMSON BATTERFLY 


desarrolla: Tecmo 
edita: Microsoft 


por Jetulio 





no de los títulos RPG más 
U esperados en esta feria por 
los usuarios de Xbox (aparte de 
Fable) era la secuela del genial 
título de Bioware basado en la 
antigua república galáctica de 
Star Wars. En esta ocasión, el 
testigo lo ha recogido la gente 
de Obsidian Entertainment (for- 
mada por miembros de los equi- 
pos de desarrollo de juegos 
como Fallout, Icewind Dale, 
Baldur's Gate, Dark Alliance y 
Planescape: Torment), pero utili- 
zando el motor, el aspecto y 
todo el estilo del título anterior, 


fecha: Halloween 2004 


El juego narra una historia 
nueva que se desarrolla cinco 
años antes que los acontecimien- 
tos narrados en KOTOR, y por lo 
que pudimos charlar con un 
componente del equipo de desa- 
rrollo las novedades más impor- 
tantes del juego (además de los 
nuevos escenarios, personajes, 
armas y vehículos) son la nueva 
selección de personajes (pode- 
mos elegir entre tres jedis del 
lado de la luz y tres del lado 
oscuro) con diferentes habilida- 
des y opciones de juego depen- 
diendo de nuestra elección. 


sta esperada secuela del apasionante survival 






















horror de Tecmo (que por estas tierras llevará el 
nombre de Project Zero ll) pudo verse en el stand de 
los japoneses durante el E3. Una de las principales sor- 
presas es que Tecmo, en un principio, sólo lanzará el 
juego para Xbox, dejando en el aire, de momento, la 
versión para Playstation 2. En esta secuela pasaremos 
miedo de nuevo, esta vez encarnando a dos jóvenes 
hermanas gemelas, Mio y Mayu, que se enfrantarán a 
nuevos fantasmas y tendrán que utilizar la ya famosa 
cámara de fotos como único arma posible. El título 
incluirá un nuevo y revolucionario modo en primera 
persona, un atractivo y lleno de acción “survival mode” 
y un gran número de elementos desbloqueables, ade- 
más de nuevos y aterradores fantasmas. 





desarrolla: Konami fecha: 2005 


edita: Konami 


por Jetulio 


O tra gran sorpresa, sin demo del E3, entre otras 
duda, en el género de 


la conducción ha sido este 


cosas, viendo la reacción de 
las gotas de lluvia sobre el 

simulador (puro y duro) que parabrisas de nuestro 
ha presentado Konami en el coche, que resbalaban y se 
E3. El juego; que utiliza Uña acumulabáh según la direc- 
tecnología propietaria de. ción y potencia que tomara 
Konami conocida como 


“Wisual Eo NS uti- 


nuestro vehículo. Un juego 


que alcanza ge lares 










liza un complicado coras de 15ciloiño!: 
de ulo de "EN Gí y vendrá a apodguar a 
-U Un sistema muchos ávi ávic 





ase alos s 
duros. E ta con 


más de 30 licencias de vehí- 


los decia treme ELN j 


te realista. Este sistema 


de fisic | 





pudimos comprobarlo en la culos actuales de todo tipo. 
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KING ARTHUR 


por Jetulio 


DARKWATCH 


por Jetulio 








fecha: Finales 2004 


desarrolla: Konami 
edita: Konami 


n juego de acción basado 





U 


recuerda a otras grandes super- 


en la película que nos 


producciones. 

Una de las sorpresas más 
destacadas que Konami desveló 
en el evento que organizó Un 
día antes del E3, fuel añuficio 
del desarrollo de Kifig Arthdr, el 
juego oficiaátde larpetlicalapro- 
ducida por Jerty Brudhheifer y 
dirigida por Antoine Fuqua. El 
título, que llegará aproximada- 
mente con el estreno de esta 
gran superproducción, es un 
título de acción y combates en 
tercera persona, donde podre- 
desarrolla: Sammy Studios fecha: 2005 


edita: Sin determinar 





mos asumir el papel de los prin- 
cipales protagonistas (Arturo, 
Lancelot, Ginebra...) y tiene un 
tremendo parecido a los juegos 
de acción de El Señor de los 
Anillos de Electronic Arts. 


Decenés de niveles donde a 


nuéstros personajes les asaltan 
cientos dé enemigos por todas 
parties y donidepodremos repe- 
lerlós utifizafidótun gran núme- 
Ho de armas, golpes y combos de 
todo tipo e, incluso, utilizar 
nuestro caballo para embestir a 
los soldados rivales. El juego 
contará con un modo cooperati- 


vo para dos jugadores. 








ampiros y muertes vivientes 
V:. el salvaje oeste americano, 
Uno de los iconos que más presen- 
tes estuvieron en el Convention 
Center los tres días que duró 4EE3 
(en bolsas, carteles e, ¡NCH en las 
acreditaciones que colgaban del 
cuello de todos los asistentes, fué la 
'placa de sherrif” de Darkwatch, El 
siniestro shooter de Sammy Stidios, 
que nos pone en la piel de un 


medio-vampiro vengador en el 


oeste americano, encargado de lim-“ 


piar la tierra de no-muertos a este 
lado del Mississippi, nos dejó un 


gran sabor de boca. Tuvimos acceso 
a una demostración a puerta cerra- 
a del juego donde pudimos ver 
uña Ti. casi entera. En el juego, 
MA shooter an primera persona car- 
gado de ARAMES, utilizaremos una 
detena de ármas adaptadas para 
acabar £on los no muertos en 
medio de típicos escenarios del 
oestesEn Algunas fases, tendremos 
que cabalgar y disparar la mismo 
tiempo y uno de los aspectos mas 


destacados son fos escenarios y 


objetos, todos interactivos y des- 
tructibles. 


desarrolla: Crystal Dynamics fecha: Otoñó 2004 


Snowblind 


por Jetulio 


edita: Eidos/Proein 








tra fantástica sorpresa nos la llevamos dentro 
O del Stand de la editora británica Eidos, donde 
pudimos hablar con dos componentes de Cristal 
Dynamics (Legacy of Kain, Wipash...) sobre el hasta 
ahora desconocido proyecto Snowblind. 

El juego, cuyo argumento está basado en el 
mundo futurista creado por Warren Spector en la 
saga Deus Ex, es un sorprendente shooter en el que 
nos meteremos en la piel de un super soldado de 
elite, capaz de enfrentarse, con otros compañeros 
como él, a las situaciones bélicas más complicadas. 
Por lo que pudimos ver del juego, el motor gráfico 
soporta a varias decenas de personajes en pantalla 
sin ralentizarse lo más mínimo y el gran catálogo de 
armas sorprendentes (todas muy futuristas) es uno 
de los puntos más fuertes. El juego contará con 
opción para 16 jugadores a través de Xbox Live. 
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T É=] U G 2 desarrolla: Neversoft fecha: Finales 2004 
En pa Ea Bi edita: Proein 


WORLD DESTRUCTION TOUR por Jetulio T 


un gran número de destrozos en la Hawk o el liderado por el también 





ony Hawk se sube de nuevo a Tour. En este modo perteneceremos 





la tabla, esta vez para causar a un equipo (el comandado por Tony 


ciudad. En el stand de Activision nos mítico Bam Margera) y tendremos 
llevamos una grata sorpresa al com- que conseguir cumplir todos los 
probar que, en la presentación del objetivos antes.que el equipo rival: 
nuevo y famosos título de skateoard pintar grafitos, conseguir encontrar 


de la compañía contábame con la objetos, derribar edificios o causar 
presencia del mismísimo Tony Hawk... - cualquier otro tipo de destrozo. Este 
Este maestro de la tabla nos confir- modo historia es realmente adictivo 
mó que había estado muy atento al y nos permitirá desbloquear cientos 
desarrollo de este nuevo titulo y que de extras. Todo es completamente 
no había dejado de dar consejos de personalizable en el juego, contamos 
e cómo debería ser este nuevo Tony también con modos clásicos para dis- 
Noze Manual ¿¿Gomba Run Out + Graffiti Tag Hawk's Underground. El resultado: frutar y destaca un original “slow 


un nuevo título que nos presenta un mode* que nos permite ver los trucos 





adictivo modo World Destruction a cámara lenta. 


E Att il efi Es l e desarrolla: Digital Illusion fecha: Finales 2004 
edita: EA 


MODERN COMBAT por Jetulio L 


anunció este título semanas antes del E3 sólo lo hizo para 





a conocida saga bélica de Electronic Arts llega con un pro- 





metedor modo multijugador online a Xbox. Cuando EA 


Playstation 2, ya que es un juego realmente enfocado a sus 
capacidades online y, por ese entonces, EA y Xbox Live no eran 
compatibles. Pero en la conferencia de Microsoft previa al E3 se 
desveló el nuevo romance entre la editora norteamericana y el 
servicio online de Xbox y el anuncio de Battlefield: Modern 
Combat no se hizo esperar. 

El primer juego de la franquicia que llega a las videoconso- 
la promete emocionantes batallas con la posibilidad añadida de 
poder ponerse a los mandos de casi 30 vehículos de combate 
(incluyendo tanques y helicópteros.) El juego, donde podremos 
elegir entre tres bandos diferentes (los Estados Unidos, China o 
una coalición del Medio Este), también incluirá un modo online 





que permitirá partidas de hasta 24 jugadores. 


il ñ AR En SS pl ite r desarrolla: Free Radical fecha: Principios 2005 
edita: EA 


FUTURO PERFECTO 





por Jetulio 





lega la tercera entrega 





L 


que juega con el control del 


de este peculiar shooter 


tiempo y un gran arsenal. 
Electronic Arts se ha hecho 
con una exitosa franquicia 
(antes propiedad de Eidos);» 


as ES 
Timesplitters, que cOmSL pri- Y Afca 


mera sefyela alcanzódun », 
éxito b Al. estacable en. 
su versióh Xbox. SEN ' 


Cortez vuelve a enfrentárse a 






la amenaza de los 
Timesplitters y tendrá de 
nuevo que cruzar una gran 
variedad de épocas históricas 
(del años 1914 al 2401) hasta 


- este 


terminar con todos ellos, 
dando saltos temporales 
constantemente. El juego 
contará con un interesante 
modo cooperative para dos 


jugadores, además de los 







| ' EA Skrá ya com- 
patible con” Ox Live y per- 


mitre partidas-actravés de la 


red de hasta 16 jugadores. La 
única pega es que el aspecto 
del título, al menos en su 
temprana versión del E3, era 
lamentablemente parecida a 
la segunda entrega. 
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desarrolla: Ubisoft 
edita: Ubisoft 





Need for Speed Underground 2 


por Xboxfever 


desarrolla: Ubisoft 
edita: Ubisoft 


andidato al galardón de 
C Mejor juego de Aventuras 
del E3, Príncipe de Persia 2 nos 
ofrece una experiencia de juego 
más adulta que la de su predece- 
sor. Para ello, lo primero que ha 
hecho la gente de Ubisoft es crear 
un protagonista más maduro, al 
menos eso es lo que demuestra su 
aspecto. 

El cambio de look no sólo 
afecta al protagonista, sino que 
todos los escenarios son mucho 
más oscuros. En el lado de la juga- 
bilidad se ha tratado de conseguir 


¡TA ¡E ROPANIY 





M ucho más verde de lo que esperábamos encontrar a 
estas alturas de desarrollo. El aspecto gráfico está 


muy por debajo de la versión de PC, si bien en el apartado 


y 





MAGAZINE 


E lectronic Arts se encontró el año pasado con éxito 
poco esperado con la edición Underground de su 
consagrada licencia Need For Speed. Este año las carre- 
ras callejeras combinadas con el tuning han dejado de 
ser sorpresa y se han convertido en uno de los títulos 
estrella de EA para este año. Destacamos la inclusión 
del modo online (presente en PS2 en la versión del año 
pasado) gracias al acuerdo EA-Xbox Live. 

En lo que se refiere a las mejoras del juego tendre- 
mos que hablar de un aspecto más depurado, con 
coches mejor acabados y escenarios más detallados... 
eso sí, con circuitos demasiado cerrados y parecidos, 
otra vez. Control arcade en un juego que se verá supe- 
rado por la calidad de algunos de los juegos similares 
que encuentran hueco en el catálogo Xbox este año, 
juegos como Juiced, SRS o Midnight Club 3. 


fecha: Noviembre 2004 






una experiencia de juego más pro- 
funda y para ello se han llevado a 
cabo varias mejoras: el uso del 
escenario es mucho mayor, podre- 
mos concatenar varias acciones de 
uso del escenario consecutivas; 
por otro lado PoP 2 es un juego 
bastante más violento que el pri- 
mero, se han creado más golpes y 
se ha integrado la posibilidad de 
utilizar una segunda espada (que 
tendremos que quitar a un enemi- 
go previamente) que podremos 
usar al mismo tiempo o lanzar a 


distancia. 





de la jugabilidad en esta historia de violencia y poderes 
paranormales (Visión Lunar,...) en una paradisíaca isla que 
va degéherando hacia la desolación total en el recorrido 
por las cuatro islas creadas. 

El 75% del juego es totalmente nuevo, de las 15 misio- 
nes nos sonará alguna parte de la versión de PC, pero en 


la gran mayoría serán cosas nuevas. 

Entre las novedades también está la moto de agua que 
se añade a la amplia lista de vehículos utilizables para des- 
plazarnos en y entre las islas. La posibilidad de manejar un 
vehículo y disparar al mismo tiempo es uno de los aspectos 
que añade ritmo al título. Far Cry tiene previsto llegar tras 


el verano a nuestro país... esperamos mucha mejora. 





DEAD RUSH 


edita: Proein 































por Jetulio 


Street Racing Syndicate 


por Jetulio 


desarrolla: Avalanche 


edita: Proein 





desarrolla: Treyarch Games 


fecha: 2005 


A” y conducción a 
través de una ciudad 


tomada por hordas de muer- 
tos vivientes. Otra gran sor- 


e F 
presa en eljgénero déxla 





acción en este E3 


momento Dead Rush. El 
juego de Treyarch (los res- 
ponsables de Spider-Man y 


el nuevo Spider-Man 2) nos 


propone un título de acción 


en tercera persona donde 


los enemigos son un ejército 


de zombies que están cau- 


sando estragos en una ciu- 


azco se apunta a la moda 
IN del tunning y las carreras 
ilegales urbanas y lanza su sin- 
dicato de la velocidad. 
Siguiendo con la moda de este 
año de lanzar varias. docenas 
de juegos clónicos de éxito, 
Nazco ha presentado su candi- 
datura para el floreciente 
género de las carreras de 
tuning. Tras el éxito de NFS 
Underground de EA, casi todas 
las compañías han querido 
posicionarse en este mercado. 


En cuanto Street Racing 


fecha: Febrero 2005 


a vida en los bajos fondos no 


L 


peligroso delincuente entre ban- 





es fácil, sobre todo si eres un 


das rivales o un policía destinado a 
ellos. 25 to Life es un original 
juego urbano en tercera persona, 
en el que pueges ser policía o 
gangster. El juego permitirá parti- 
das de hasta 16 jugadores a través 
de Xbox Live, en entormmos que 
recrean los bajos fondos de ciuda- 


e” 


des norteamericanas. El grupo per- 
teneciente a los chicos malos 
recrea todos los estereotipos de las 
bandas de delincuentes juveniles 
de Estados Unidos (el hip-hop y los 
graffitis acompañan a la acción en 


sin 





dad. Pero el título añade un 
gran punto de originalidad 
introduciendo un gran 


numero de misiones donde 


am, 


- Vi qu nducir (cual- 
y quier tipo Es o en la 


duda el desconocido hasta le 


ciudad nospigve). nducir, 
disparar:desdfila ventanilla 
o enfrentarnos a pie a los 
zombies, será en los que 
ocupemos nuestro tiempo. 
Dead Rush es una especie de 
GTA o True Crime pero con 
la temática de películas 
como El Amanecer de los 
Muertos. 


ET ERINE IAS 
fecha: Finales 2004 


Syndicate, nos perite correr 
por dinero en carreras ¡legales 
organizadas en ciudades como 
Los Ángeles, Miami o Phoenix. 
El dinero servirá para adquirir 
coches licenciados, personali- 
zarlos al máximo con piezas de 
todo tipo y reparar los daños 
que sufran nuestros coches en 
carrera (el sistema de daños 
está banstante conseguido.) 
Las pruebas combinan ciudades 
abiertas y circuitos cerrados y, 
no podía ser menos, permitirá 


el juego online. 


todo momento.). Pero el juego, 
aunque está pensado sobretodo 
para su disfrute en Xbox Live, tam- 
bién ofrece una rica experiencia 
cuando hay un solo jugador. 
Experimentarás la dura vida de los 
policias.o vivirás, como un gangster 
va labrándose su fepytación en 
luchas contra los:cabécillas del 
barrio. Podrás escaparte de la cár- 
cel o podrás infiltrarte en el san- 
tuario de la mansión del Señor de 
la Droga. El juego permite crear a 
nuestro personaje con un buen 
número de herramientas de perso- 
nalización, para darle el aspecto 


que queramos. 
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TOCA RACE 
DRIVER 2 


En estas fechas podemos sentirnos orgullosos 
de tener títulos como el que nos ocupa estas 
líneas, ya que se supone que no es una gran 
fecha para el mundo de los videojuegos. Toca 
Race Driver 2 es un juego de conducción, pero 
no uno cualquiera, ya que en este caso nos 
meteremos en la piel del protagonista, con el 
que iremos desde el anonimato absoluto hasta 
llegar a ser la estrella del automovilismo. 
Cuando nos pongamos a jugar, también nos 
daremos cuenta de que es distinto a los demás 
juegos de su género porque a parte de condu- 
cir los turismos que todos os imagináis, según 
avancemos en la carrera de piloto, descubrire- 
mos que conduciremos todo tipo de vehiculos, 
desde los de Fórmula 1, hasta camiones o 
coches de rally. 

Según vayamos desbloqueando tanto 
vehiculos como circuitos en el modo carrera, 
éstos mismos serán los que se podrán usar en 
nuestras partidas multijugador a través de 


Creando una partida 





ONLINE ENABLED 





por Jorge Núñez 


ps 







Puntuación: 3 VUJIJOAAA 


Xbox Live, asi que si queremos crear alguna 
partida, antes será mejor avanzar algo en la 
historia principal del juego, o de lo contrario 
las partidas serán siempre con el mismo coche 
y en los mismos circuitos. 

Algo que se le echa en falta al Toca 2, es. el 
que sus creadores no hayan incluido la posibili- 
dad de descargar nuevos contenidos online, 
algo que se nos va haciendo raro a estas altu- 
ras, ya que la mayoría de juegos Live incluyen 
dicha opción. 

Lo que sí que tendremos a nuestra disposi- 
ción son las clasificaciones mundiales. Al poner 
una partida con nuestro servicio de banda 
ancha, en la primera partida que echemos, nos 
fijaremos que en la sala de reunión habrá un 
cuadrito con un volante dibujado a un lado 
que pone un número. Ese cuadro nos dice los 
puntos que tenemos en la clasificación mun- 
dial, en un principio 1500. 
Según vayamos ganando o per- 


Según nos pongamos a crear una 
partida para hacer de servidor, el 
juego automáticamente nos detec- 
tará la calidad de la conexión y limi- 
tará el número de jugadores máxi- 
mos que puedan entrar en nuestra 
partida (hasta 12), aunque siempre 
podemos ignorarlo y poner más o 
menos a nuestro gusto. 

No es recomendable poner más 
jugadores de los que nos ponga por 
defecto en un principio, lo único 
que conseguiremos es aumentar el 
lag y empeorar la experiencia de 
juego. Entre las opciones que tene- 
mos a la hora de crear nuestra par- 


Opciones LIVE! 


Descarga de contenido: No 


Clasificación mundial: Si 


Búsqueda por idiomas: No 
N* de jugadores: Hasta 12 


tida, podremos poner si la sesión 
sera pública o sólo para nuestros 
amigos, el número de jugadores ya 
comentado, si queremos que haya 
competidores de la máquina y su 
dificultado si queremos que la parti- 
da puntúe en las clasificaciones o 
no. 

Después está la opción de ele- 
gir el tipo de coche a utilizar o la 
serie de circuitos en la que correr, lo 
cual se irá desbloqueando en el 
modo "carrera". Una vez hechos 
todos los ajustes que veamos nece- 
sarios, lo único que nos queda es 
aceptar y... ¡a disfrutar! 


diendo carreras, éste irá aumentando o dismi- 
nuyendo, así que ya podemos ir poniéndonos 
las pilas si queremos al menos mantenerlo, y, 
por qué no, aumentar posiciones hasta los pri- 
meros puestos de la lista. 




































XBOX LIVE se expande 


Xbox Llive sigue su expansión imparable en busca del ansiado millón de usua- 
rios para Junio de este año. Mientras hace un mes aproximadamente se unie- 
ron al servicio países orientales como Hong-Kong, Singapur y Taiwán. El últi- 
mo en unirse ha sido México, donde los usuarios de Xbox pueden ya por fin 
disfrutan de este servicio desde el dia 29 de Abril. Con este ya son 20 paises 
en los que se puede acceder a Xbox Live a través de nuestras consolas. 

El objetivo como ya hemos comentado ariteriormente, es alcanzar el 
millón de suscripciones, y a tenor de las cifras es fácil que lo consiga. En 
Noviembre éramos 500.000 jugando en red, y más tarde, tras la campaña 
navideña se alcanzaron los 750.000. De modo que es bastante probable que 


en el medio año que ha transcurrido desde el último recuento hayamos 


alcanzado la cifra soñada. 












Aielo!” 
SwordS5man 
FrIeca y 


Próximamente 


DESCARGAS 


En las últimas semanas hemos 
podido probar un gran juego 
como es el Toca 2, comentado 
en la anterior página, pero no 
se puede decir que en calidad 
de descargas haya gran cosa, 
por lo tanto habrá que seguir 
esperando para ver si se van 
decidiendo a actualizar más jue- 
gos. En primer lugar vamos a 
hablar del Sega GT Online. El 
juego de conducción de Sega va 
a tener en la calle desde el mes 
de mayo una nueva descarga 
con un nuevo circuito y un 
nuevo modelo de coche entre 
otras cosas. 

También hay que comentar 
que el Top Spin ha sido actuali- 
zado a través de un parche, el 
cual se descargará en el momen- 
to en el que nos conectemos. 


Seguramente muchos de voso- 
Lap 1/1 
LAP TIME 
y! A 331 
3E5 LA? 


d+ s 


tros ya lo habréis des- 

cargado, pero para el 

resto, informaros que dicho par- 
che hace que, cuando estemos 
en la pantalla de carga antes de 
enfrentarnos a alguien, aparez- 
can sus datos, las estrellas de la 
carrera del jugador, su posición 
mundial, etc. 

Sin duda un parche muy 
util, asi sabremos si habrá posi- 
bilidades de ganar o estamos 
avocados a la derrota... 

Por último, una vez más, el 
Rainbow Six 3 nos ofrece otro 
par de escenarios, ahora que 
nos conocemos al dedillo el 
resto de mapas, llegan con 
nuevo material para que volva- 
mos a reengancharnos a este 
gran título de Ubisoft. Los esce- 
narios en cuestión son 


"Parkade" y "Scharins v2" 






- Doom 3: el mitico shoot'ern up 
de PC de los años 90 cada vez está 
más cerca para nuestra consola. 
Además contaremos con un modo 
cooperativo exclusivo para Xbox, y 


por supuesto, Xbox Live 


- Half Life 2: otro fps de los gran- 
des, y tambien en exclusiva para la 
X de Microsoft. Contará con unos 
gráficos de infarto y la calidad está 
asegurada sólo con ver la que tenía 
su antecesor. 


- Unreal Championship 2: The 
Lilandri Conflict: y como no hay dos 
sin tres, por tercera vez la saga 
Unreal aparecerá en Xbox. 
Esperemos que se pula el apartado 
gráfico que flojeaba en las anterio- 
res entregas. 


- Godzilla: Save the Earth: los 
juegos de Godzilla no es que hayan 


tenido nunca un gran éxito en 
nuestro país, incluso algunos de 
ellos ni siquiera han llegado a lan- 
zarse aqui, veamos si las cosas cam- 


bian esta vez. 
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Aunque se ha reducido el suit 
realismo en esta versión, eh 
ETE a 
o e 
elementos del simulador oa 


PMPETEMTINIT AT MA 
PIES ERP 


desarrolla: Pandemic Studios!/THQ edita: Proein fecha: 28-6-2004 


MAGAZINE 


Esta desarrolladora norteamericana ha creado juegos para Activision en PC, pero ahora se encuen- 
tra metida de lleno en el mundo Xbox con esta adaptación del simulador de infantería para THQ y 
con Star Wars: Battlefront para LucasArts. 


SPECTRUM 


WARRI O Le por SirBruce 


Un juego realista que comenzó como carísimo simulador de 
situaciones de combate para el ejército de infantería estadounidense. 


uando hace un año asis- espectacular como lo que contem- LA y, ante todo, uno de los pocos 

timos a la azotea de una  plamos allí. Grandes burbujas de títulos que consiguieron hacer som- 

de las discotecas más de plástico que escondían camas de bra a la demostración de Halo 2, 
moda de Los Ángeles, no pensába- agua, unas azafatas increíbles, las Doom 3 y la del súper atrasado 


Las imágenes estáticas no hacen , A ' ¡ 
justicia a lo que es el juego en mos que íbamos a ver algo tan camareras con más estilo de todo Half Life 2. 


movimiento. 
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tenimiento par 


'oceso de adaptacic 
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e ir por ahí abrie 


nm 4 
y siniestro y meter 


aspecto 


A Los vehí- 
culos 
amigos 
son un 

E buen ele- 
que hubiera bajas. Ano! se Tf Ñ mento 
eo 3 AN : ara 
suerte se ha reducido bastante . ubciroa: 


rrol adores que ae 
a 
divertido y frustrante 





Sobre el terreno y 
Las fuerzas de infanteria norte | pies 
ricanas no se caracterizan y Dor € a 
silencio. No nos encontramos 

las fuerzas especiales ni la NS 

este juego, todos gritan, ys 

oyes los gritos de tus compañer 

es que algo malo les ha pas 


sensación de realism 


consiguiendo con los eleme ment 


más simples, como esas voce de 
acompañamiento, es | ) Jue se para. 
FSWW de otros títulos bélicos. neu 150 
son vitales para saber qué an n : 


tienen tus me tu ze La 7 


nb 


se pone peliaguda, Tamb mbié 
música ayuda, POaGioa 
to es lo importante, 

Quien esté aco: sti mE “ado 
juegos de PC como Call of Dr Du ty 3 
(que tendrá su versión para q 5 


Xbox...) sabrán lo OA 


' al 
da M 
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Controlar el entorn 
La cámara es un elem iento aparte 


puede parecer 


este juego de Pandemic, el grada 
de realismo está por encima de casi 
todo lo visto hasta ahora. Quizá las 
reacciones a nuestras órdenes 
parezcan Mo pero no lo son 


son realistas. El método de juego 


Consiste een dar Or dene: 5 con el p ad, 


"moveos aquí, no dejéis d Hara 
enemigo, cubrios, evacu Z 
efecto que 


E AA an ta 
pero todo con el mismo 


si se lo SUS. trasmitiendo « 
de ViIVa VOZ 

de A es lo más parecido a 

mos acostumbrados en 

con los juegos de estrategia 

za E or el 
mel stick, nc 
con un eS En un principio, 


COMD CE ¡do V POCO 
y y 


efectivo, pero una vez 


tumbras a evitar los 
que sabes quien es 


31 or cihiacián contr 
¡quier situación contr 


tiva desde € cogote de > los soldados la h: 


ángulos suel n estar muy bien eleg 


pt 


se puede ca o El zoom yy el angul 


dónde ir en cada momento. En este sent 


más que en muchos otros juegos. El f 
mar asi, es ql que po oh ay otro título con 


IA 


cosas requiere y práctica. Quizá 


un género, pero 9 ro que veremos mt 


posteriores de ésta y de otras compa 


PO a 


| El HUD ha sufrido muchos cambios y mues- 
tra toda la información que necesitas. 


Y ' DP A Dd " A ' pa ho » 7 , 
a AT A Pe EE CI MARA 


Las unidades especiales, como los 
rangers, permiten apuntar y disparar. 
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RALLY SPORT CHALLENGE 2 - 
XBOX LIVE COMUNICATOR - 


3 MESES 


Además si te das de alta en el 
OSADO (w) wanadoo 
conseguirás un cheque regalo de 
eno UE 









Promoción válida hasta fin de existencias (300 uds). No acumulable a otras ofertas o promociones 
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y aipna y Brav vo 

Manejar a ocho sold dos, , con distintas gra- 
duaciones y armas, esto primero que? 

drás que nde an Full S Spectrum Warelo 
El cambio entre los do gr upos identicos se 
produce con una É pulsación ' del botón Y, y se 
puede hacer en asIGUR E pos to. No es 
algo instantáneo, porqu e la cámar a se des: 
plaza por el mapa, per e muy rápido y te 
da tiempo a cd o! O Esta es una de 
las cosas que más llama n la atención, | 

las tácticas de embi lo ada > y ayuda 3 entre un 
dades salvarán la misi nen m muchas ocasio- 
nes. Resulta cur rioso y ver ¿Sito Pásan frente a 
ti los soldados que acabas de enviar a una 


situación peligrosa, d esde otra posición en la 


que les estás cubriendo. La colaboración es 


+ 


Do: en 099 Pa e 99. LADA presentación de 


tante E Hay u 7 mapa en 
menos ves. dónde e N 


a 
E 


duce una animación de e preser ntación pre 
derizada y lueg: otra, ya con: el motor de! 
juego, y te metes € de le no en la a acción. Es 
un sistema muy efec iv y « contribuye a 


Los grupos de . atro ! hombres se comp 
nen de un líder, a q o o 
ifle M4, y 
mM órdenes 
otros miembros 55 00d e quipo El fuego aut 
mático, a cargo. del 12 M249, esta a carge 
de otro de los solda dos. Si ne icesitas fuega 
de cobertura, "no hay “otro me jor que él, El 
granadero, además de las granadas que lle- 
van todos los miemb' ros, 1 eva un lan Sama 
nadas M203. Tambi en hay bombas de humo, 
que son realmente ef Estivas Para moverse 
por zonas infectada , de e fuego ligero. El últ 
mo del grupo lleva H aM 14, como el sargen 
to, pero no por e ello - asen efectiv 
En partes más avanz del e ) 
hacen su aparición ot | | 


EEE como los “ar ss a 


que os convierten ends 


Las órdenes tam poc o se redu dis] 
rar o protegerse. Ha y varios | modos de dispa 
ro, que sirven para di fren ntes sit 
No es lo mismo dejar que tus se dados bus 
quen los enemigos con tran quilidad y se 
hagan cargo de ellos que c ordenarles * Tuego 


a. 
s 


En las misiones avanzadas se podrá 
pedir soporte aéreo o la ayuda de la 
artillería. 


El método de control sólo requiere 
que pases por el tutorial, luego todo 
es sencillo. 


Un coche es un a Nunca está de más 
buen escudo, observar el terreno, 
hasta que deja en cualquier esqui- 
de parecer un na puede haber 
coche. alguien escondido. 


Los dos equipos, Alpha 
y Bravo, son idénticos 
hasta que los distribu- 
yes por el terreno, 
entonces cada uno ten- 
drá una función. 
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Todo el juego se desarrolla en un 1d 
mismo país imaginario de Oriente 
medio, Zequistán, y la situación es 
la ya vista en muchas películas y, 


q 
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por supuesto, las noticias de los una única ciuc d, no tiene porqué 


últimos años. Lo que iba a ser una echar para atrás a nadie. El polvo 





misión más o menos sencilla, se 
convierte en un enfrentamiento 
cara a cara con los rebeldes arma- 





dos. Hay vehículos de todo tipo, last isi nes an interi 
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por ambos bandos, que reaccionan aque no baje el inte 
ante nuestra presencia. Situaciones 


pedir ayuda en cada mom 
cir que va a ser un éxito también online, y. 
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Í ulo, que parece est 


El fuego cruzado o el exce- 
E so de celo de los soldados 
pueden ocasionarte bajas. 


E El modo cooperativo a través de p El oriente medio es ya el lugar más 
Xbox Live puede ser un éxito. recurrido en los títulos bélicos 
actuales. 









Y con él llegó 
el escándalo 


Una simulación ante todo. 
Muchos elementos del decorado 
son destructibles hasta que dejan 
de existir, pero todo con un com- 
portamiento realista. Por ejemplo, 
un coche puede servir de parape- 
to, pero cuando los disparos del 
enemigo dejan las puertas abier- 
tas o se deteriora, la protección 
que pueda proporcionar se redu- 
ce. Hay toda una serie de niveles 
en cuanto a protección y duración 
de ésta, algo a tener en cuenta. 
Aunque también es verdad que 
las esquinas de los edificios serán 
lo más habitual. En la demo de 
hace un año, el cemento iba sal- 
tando con los disparos, ahora 
parece que eso hacía todo dema- 
siado difícil y es más un efecto 
estético. Con un poco de práctica 
y sentido común se puede identi- 
ficar el nivel de protección de 


cada elemento del escenario. Por 









supuesto, hay que tener en cuen- 
ta que una granada o el fuego de 
RPG serán suficientes para quitar 
de en medio casi cualquier vehícu- 
lo. 

Otra forma de ver dónde te debes 
mover, es el dispositivo GPS que 
tiene un elemento de cada equi- 
po. Éste ofrece una descripción de 
las edificaciones y muestra los 
puntos interesantes para el desa- 
rrollo de la misión. También hay 
otras ayudas en la pantalla nor- 
mal, que indican dónde hay que 
dirigirse en cada momento. Se 
supone que esas cosas no salen en 
la realidad, ni los círculos marcan- 
do los lugares donde situarse, 
pero es una forma muy acertada 
de poner algo de orden en el caos 
de esta batalla. Otros elementos 
que ayudan bastante son los ¡co- 
nos que indican el nivel de vida y 
el de protección. 








1 Aunque pare- 
ce que todo 
va a ser tran- 
quilo, las 
cosas se com- 
plican nada 
más empezar. 
























No subestimes la preparación de 
los enemigos, a veces te sorprende- 
rán con munición pesada. 









ELECTO eo a 
lo peor... 


En la versión para el ejército, se 
puede entrar en los edificios, aunque 
se utiliza un motor diferente para 
cada uno de los ambientes. En la 
versión doméstica, sólo entraremos 
en los edificios que indique la misión. 





























lo mejor... 
La ambientación y cómo reaccionan 
los personajes hacen creer que de 
verdad se está ahí dentro. Además, 
el modo cooperativo a través de 
Xbox Live puede ser un nuevo hito 
en la historia del juego online. 






en resumen... 


Es obligatorio hablar de originalidad y, quizá, del 
primer juego para consola que de verdad puede 
presumir de trasladar la estrategia en tiempo real, 
de cursor en pantalla, a los mandos de las moder- 
nas consolas. Veremos si consigue engancharnos 
al sillón como otros lo hacen al ratón. 
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edita: Eidos/Proein fecha: Junio 2004 
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MAGAZINE desarrolla: lon Storm 


Antaño, Thief, pertenecía a la compañía Lookin Glass, autores de títulos como System Shock. Hoy en día ha sido 
Warren Spector, autor de, entre otros, los dos Deus Ex, el encargadado de regalarnos una nueva aventura de 
Garrett, el ladrón medieval más cínico que jamás hayamos conocido. 


Thief Ml: Deadly Shadows 


por Malascuernas 

Robar no es un trabajo muy honrado. Pero puede llevarte a vivir una vida 
mejor. Realiza este nuevo trabajo lo mejor que puedas y te ganarás el 
derecho a descansar hasta el próximo golpe. 


nas malas ventas no perdonan que el gatillo fácil, el ser escurridi- 
» OS, utiles, y un poco traicioneros. 
igilo, se lo En lugar de coger una escopeta y, a 
pecho descubierto, entrar en una 
estancia masacrando a huestes y 
huestes, se puso de moda aquello de 
andar agazapado y rajar la yugular a 
Curiosamente, y es que el tiempo da pobres desprevenidos con la cuerda 
nológico y evolucionado como el de zón hasta a los artistas que de un piano. Títulos como Hitman, 


los videojuegos, somos piadosos con tienen que cortarse sus orejas para No one lives forever y, sobre todo, 


todos aquellos que innovan algo en oder pasar a la historia, el género Splinter Cell y Metal Gear Solid utili- 
dd dorBeshuts de todo, en de A dadión purá y dura dio paso a zaron las mismas armas que Thief, 
época en la que en los juegos de otros juegos mucho más sofisticados, pero con unos niveles de éxito 


acción en primera persona despega- para aquellos que preferían, antes mucho menos paupérrimos. 
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mientras que los que: se apt inten ladrón 
ahora al carro, apenas se | he en Le er- do, tanto mejor. Pero si ves que Con 
catado de qué tipo de ga tienes nada que hacer, y que tiene: da 
Los jugadores prácticos, que nece que pasar de todas a la n. prue 

ten puntería en algún me ma nto, y E 
saber más del ambiente de un na sala 
en otros, podrán ir. cambiando lo. e 
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visto en el pasado. Pero lo que más 
ha mejorado en us O 


el uso de las luces. No por 


N S 
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Algunos efectos gráficos 


como los reflejos y la ¡ilu- 
minación dinámica son 
realmente geniales. 


Y 
lución 
lanza su nueva tecnología 
de 
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Te facilita búsquedas Podrás buscar sólo en TAI En muchas de las 
relacionadas con tu tema España, en todas las webs imágenes, contenidos del búsquedas podrás recibir 
hechas previamente por en castellano directorio o sólo noticias. directamente el contenido 
otros usuarios. o en toda la red. saltándote un paso. 

| | | 


e A A 


A [. Busg d wanzad 
Tu búsqueda: [tiempo en ibiza Buscar | TATEP Y A 
Búsquedas relacionadas tiempo libre, tiempo meteorologico Más 


Toda la Web| imágenes — Directorio Noticias 


- A A A A A e PP + 


Categorías: » Ciencias de la Tierra > Meteorología + Pronósticos del tiempo + Unidades de medida > Tiempo  - Más... 


YAHOO! TIEMPO Ibiza 


12:04 CEST 

actualmente 
15 : 

non pronóstico del tiempo 


LOS 20 MEJORES RESULTADOS de 108,000 


1. Yahoo! Tiempo Y 
... Yahoo! - Help. Yahoo! Tierna - Ibiza. C* o F”. Tiempo > España > Ibiza. Hoy ... 
es weather yahoo.com/SP/S5P28Q14/ndex_c him! - 12k - En cache - Más resulados co esla so 


Ibiza 1 - Eltiempo Y 
El tiempo de Ibiza 1, el servidor internacional des Islas Baleares en Intemet: Historias, cuentos, informagion genpral, dire, 


numeros telefonicos utiles para turistas y residentes “AJbiza 1 - El tiempo. Aquí recibi 3 
metereológica Mediterráneg al... 2002-38 20 
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Y la mejor búsqueda 


Podrás tener abiertos algorítmica del mercado, 
A distintos resultados al con una explicación detallada 
mismo tiempo. de cada web. 


incluidos en las 
categorías de Yahoo! 
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amb ul 


ll El control es realmente 
intuitivo y no nos resul- 
tará difícil hacernos con 
todas las opciones. 
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lo mejor... lo peor... 


La sensación pegajosa de andar Que no es un juego para todos los 
por lugares tan sórdidos y tan lle- públicos. La mayoría de los jugado- 
nos de suciedad y miseria, inten- res se sentirán igual de perdidos con 
tando entrar en lugares aún peo- este título que con Deus EX 2, uno 
res, para conseguir cumplir un de los títulos más cercanos, tanto 
encargo de gentes aún más deplo- | por su creador, como por su estilo. 
rables. 


en resumen... 


La ambientación es de lujo. El personaje principal 
es alucinante. La tensión que llegarás a vivir 
jugándolo es de ponerse a aplaudir hasta que te 
revienten las palmas. Todo es prácticamente per- 


4 fecto. ¿Por qué ni sueño con llegar a ver los títulos 
Ml Si somos descubiertos todavía tendremos la opción de de crédito del final? 


luchar en el cuerpo a cuerpo. 





¡Coge tu móvil y chatea con gente como'tú! 
¡Chices de tu ciudad:te están esperando! 


Envía “Ligar1i36" al 5511 







Envía “PIROPOS. 136" al 5511 ERVÍESCIOS € a Alguien 
poniendo al final otro punto y su n* de móvil. 


e HS U E Sj 
Envía al 551 1 "CHISTES. 136". ENVÍASclOs a SIGUE 
poniendo al final otro punto y su n* de móvil. 


1 Ji A AQNICOS O manda al SSIl e mensaje "L.136.” seguido de la melodía (Ej: L-136.302472). 


Las melodías monofónicas son válidas para Nokia y moviles que tengan tecnología EMS. 
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ba guida del PA Led PROS 302945 320893 Ss noche en vela unan | OS rn E p29a 320877 My, MASIA A EYONOS 
seguida ue jue qu 2 320767 tu no vuelves - uel Bose 30 iz¿0143 Real Mad 11302999 320952 Here! Am - Bryan Adams 

7 : SUSCATONO 136 Fran bss 20651 Se me olvidó - Gian Marco | 300411 320150 FC Barcelona Ñ 303004 320957 Dont leave home - Dido | 

En unos instantes los tend 320749 La chica de al lado - Fran Perea 300410 320347 Valencia C.F 11303012 320%65 Amazing - George Michael | 
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mAcEzEnESs an) COLOR Manda al SSI el mensaje "1.136." seguido de la imagen (Ej: L.138.200394). 
Solo valido para móviles que tengan tecnología MMS y que permitan descargas vía WAP 
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Fundada por el creador de Lara Croft, Toby Gard, esta desarrolladora ha estado trabajando para Interplay los últi- 


mos años, para pasar a formar parte de la editora británica SC! desde hace unos meses. 


Galleon: Islands of Mistery 


por Jetulio 


Por fin llega al mercado Galleon, el esperado juego de acción y aventura 
del creador de Lara Croft y diseñador del Tomb Raider original. 


La primera vez que tuvimos ocasión de 
ver este proyecto en movimiento fue 
hace dos años, durante la celebración 
del E3 2002, concretamente en el stand 
que Interplay tenía en el Convention 


Center de Los Ángeles. Y es que aquel 


título que se encontraba muy avanzado 
en su desarrollo (la verdad es que ya 
entonces contaba con un gran aspecto) 


pertenecía a la editora norteamericana. 
Después de aquello (llegamos a publicar 
un pequeño artículo sobre el juego en la 
XB de aquel mes) nada más se supo del 
estado del título. Retrasos, cancelaciones 
y rumores sobre su desaparición hicieron 
que nos olvidásemos de este título, un 
juego que venía precedido por la popu- 
laridad de su creador y que había gene- 


rado muchas expectativas. Al final, hace 
unos meses salta la noticia: Interplay 
vende el proyecto a la editora británica 
SCI, quien asegura que lanzará el título 
este año pero sólo para Xbox. Una gran 
noticia, al menos para nosotros, usuarios 
de la consola de Microsoft, porque el 
juego llegará por fin a las tiendas de 


todo el mundo el próximo mes de junio. 
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sá E Combat Points $ 

erdad es que hay que 
le e an Pp - 
ya que gran parte de la 

'ama q qu Je ya tiene Galleon le 
vier e de su máximo respon: 
sable, Toby Gard, creador de 
la ON y 4 ete de diseño 


A! 
eli 


esarrollo británico 


lia unding Factor. Gard es 
el re ponsable de crear al 


perso naje má 5 popular y 
4 a A Tg A 
carismático de la historia 


DL El sistema de combos y golpes 
resulta muy sencillo. 


O TA 
e nec 


ulares 


las cualidades de | 


je Core Desigr -perc 


ll El malvado Jabez terminará 
traicionándonos. 


ll La joven Mihoco nos ayudará 
en la aventura. 


Los combates 
cuerpo a cuerpo 
son la esencia 
del juego, que se 
completa con un 
gran componen- 
te de explora- 
ción e interac- 
ción típico de 
una aventura 
gráfica. 


Cuando llegues a la isla de 
Akbah empieza el tutorial. 





ll Preguntar a los persona- 
Jes será la mejor manera 
de avanzar en el juego. 


IL En medio de los com- 
bates, agarrar y lan- 
zar a nuestro enemi- 
go es muy útil. 


po 

aleón mister 
La historia dec salleon 

ll Nuestro primero de abor- nos traslac aa mae , una época 

a un valioso alia- de grandes 1a My de 
cuentos d de piratas, en 5, en una 
extraña región en 
conocida « como las ¡stas del 
misterio. Este es s € el escenario 
del juego y con prende un tota! 
de cinco islas . je, como sL nom- 
bre indica, 73 al an realmente 
osas. En el juego noso- 

tros encarnare nos al fan moso 
capitán Rhama Sabr er, un du ro 
bucanero, ágil y y fu erte, del que 
se cuentan much as leyenc idas. La histo: 
ria el juego cor ml enza en l la ista de Akbah 
lugar donde vive e Areliano, un viejo sanador de 
fe que está intere es sado en. los artefactos antiguos 
y la literatura, El osc ubrimiento! bajo la ista de 
un misteriosc > gale león vara rado despierta en él 
una dia ón por conocer sus posi: 
bles orígenes, y pa ra averiguar los deci- 
de solicitar la ay! ayu da d Jel Capit tan 
Rhama. Nuestro pro tagonista, 3, siem- 
PS Pa o o para la aventura 


E ss Aa y 
misterioso, A 


AN JA p y El capitán Khame 


a Me A y Sabrier fiene mucha: 
el juego ' se A. abilid; den: la agil 
desembar- de y ¿a dad y el ¿OMbDE fe son 

R ¿A las más destacada 
7 Dos mujeres ocuparñán la 
mente del bueno de 
Rhama, y ambas lucharán 
junto a él. 





Golpe puzi zles 
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de Rhama | d ur, inte el práctico tutorial de la isla de cualquier dire : | mezcla de 
Akbah es st 1 tremenda habilidad khama puede salte 2amos rodeao = 
aventura y 


distancias enormes, trepar y colgarse por | 

LA m 
techos o correr por las paredes una cierta d acción, donde 
Pas te a | destaca el siste- 
arrastrarse l or lug gares estrechos o dar volter 
cualquier dirección. Estos movimientos se ma de combates 

y los movimien- 

tos de nuestro 


y sn intuitiva y sencilla y nos servirán 
protagonista. 


1 las fases más plataformeras c 
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modo be 
el pe y izo ierdod o el botón Y, Rhama 
este mo do o de comba: te, adoptando una po: 
caracter ade dee 'ensa Pa y siempre qu 
quemos mirando a nuestro adversario di 
Rhama! a bloqueará de de forma automática cualquie 
golpe, Par da ta réplica, Rhama cuenta con ul 


LL También podremos 
hacer uso de algunas 
armas durante el 
juego. 
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MAGAZINE 
lo mejor... lo peor... 


La historia, la ambientación, el Hemos experimentado algunos 


diseño de escenarios y personajes 
y su profunda jugabilidad. El siste- 
ma de combate es especialmente 

atractivo, además de sus opciones 
de aventura gráfica. 


en resumen... 


problemas con la cámara y el 
componente aventura hace que 
nos atasquemos en algunas par- 
tes del juego, sobre todo si somos 
aficionados que sobre todo valora- 
mos la acción. 


Galleon es un juego de acción y aventura en 3D 
que, por los precedentes de su creador, mucha 
gente definía como "un Tomb Raider, pero bien 
hecho.” Guardando las distancias, no nos parece 


que esta sentencia ande muy desencaminada. 
E El diseño y aspecto gráfico del juego tiene un toque muy 


original y un gran nivel. 
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Da XBOX se reunen alre- K 
dedor de este titulo 


lleno de plomo y 
| puestas de sol. 
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El género del western comienza a hacerse popular y llega con este título a cotas 


de obra de arte del entretenimiento interactivo. 


RED DEAD REVOLVER oo: :o.wio 





fecha: Junio 2004 





Amnesia, una enfermería, soldados que nos apuntan y mutantes sueltos por 
los pasillos de la instalación... ¡es hora de poner orden marine Derrick! 


a decíamos hace unos 
Y. cuando analizá- 
bamos el título de Atari Dead 
Man's Hand, que la inspira- 
ción en los clásicos spaghetti 
western no ha dado demasia- 
dos títulos a la industria del 
videojuego (sólo podíamos 
rescatar del olvido el inolvida- 
ble y maravilloso Outcast de 
LucasArts y aquella impresio- 
nante arcade de 4 jugadores 
que se hacía llamar Sunset 


Riders). Después de la apari- 


Ml El juego nos cuenta una his- 
toria de venganza típica de 
los spaghetti western donde 
podremos manejar a un total 
de 6 personajes diferentes 


ción del título de Atari, un 
shooter en primera persona 


que nos ha dejado muy buen 


sabor de boca y ha contenta- 
do a los amantes de este 
escaso género, llega el que, 
tal vez, sea el título más espe- 
rado. 

Un proyecto con unos 
cuantos años de historia y 
que al principio estaba ligado 
a la desarrolladora japonesa 
Capcom, Red Dead Revolver 
terminó cayendo en manos 
de Rockstar, quienes le dieron 
la vuelta por completo y le 
dieron ese toque que ya 
resulta tan característico de 
esta poderosa compañía. Así, 


nos encontramos ante un 


juego de acción en tercera 
persona donde la jugabilidad, 
el característico apartado grá- 
fico y el humor y el protago- 
nismo de la ambientación 
están siempre presentes. 

El juego nos cuenta una 
historia de venganza típica de 
los spaghetti western donde 
podremos manejar a un total 
de 6 personajes diferentes 
(incluidos los guapos, feos, 
buenos y malos del guión) a 
través de 46 largos niveles. La 
historia principal es la de Red, 
un muchacho que ve como 
matan a sus padres y que con- 





Este sistema incluyo 
una eospocio de 
tiempo bala” que 
ralontiza la acción y 
nos permite marcar 
ciertos puntos 


La manejabilidad y posibili- 
dades de este fantástico 
juego arcade reside en la 
gran cantidad de armas . 


sigue salvar la suya empuñando el 
revolver paterno (sacado de las 
llamas), que se quedará para siem- 
pre grabado a fuego en su mano 
derecha. 

La larga búsqueda de la ven- 
ganza de Red será el hilo conduc- 
tor de una historia que nos pre- 
sentará otros argumentos parale- 
los protagonizados por diferentes 
personajes. 

La manejabilidad y posibilida- 
des de este fantástico juego arca- 
de reside en la gran cantidad de 
armas que podemos utilizar, las 
posibilidades de nuestro personaje 
de cubrirse con cualquier objeto y 
de utilizar un preciso sistema de 
apuntado para acabar con nues- 
tros enemigos. 

Este sistema incluye una espe- 
cie de “tiempo bala" que ralentiza 
la acción y nos permite marcar 


ciertos puntos en el cuerpo de 


nuestro enemigo que, tras pasar 
de nuevo al modo normal, será 
acribillado en toda regla. 

Todo ello a través de niveles 
de lo más variado y típico de este 
género: pueblos fronterizos, apar- 
tados cañones, trenes en movi- 
miento... Todo recreado con una 
ambientación genial y que añade 
un elemento muy original: el siste- 
ma de duelos. 

A veces tendremos que batir- 
nos en duelo con algún maleante, 
para lo cual la rapidez y los refle- 
jos, en un sistema en el que hay 
que utilizar los stick y el gatillo 
derecho con mucha maña, serán 
lo que nos mantendrá con vida. 

En cuanto al apartado técnico 
hay que decir que los gráficos de 
Red Dead Revolver resultan genia- 
les, con ese peculiar y “cuadrado” 
diseño de personajes típico de 
Rockstar y que se acerca a la cari- 








catura, que contrasta con los deta- cos del género en el cine y es 


lados fondos y detalles de escena- magistral. Los tiempos de carga 
rios, armas, animales, etc. del título son mínimos y cuenta 
Además, elementos como el con un modo multijugador real- 
agua, el polvo, la arena, la luz del mente atractivo para cuatro juga- 
desierto, el fuego o las explosio- dores. 
nes alcanzan un grandísimo nivel. El título cuneta con opciones 
En cuanto a la banda sonora, Xbox Live pero sólo para consultar 
como no podía ser de otra manera la lista de amigos y sus puntuacio- 


en estos casos, se inspira en clási- nes. 


VELTELALTNA TA 


lo peor... 
Que el modo multijugador no se 
haya adaptado a las partidas a 
través de Xbox Live. 


MAGAZINE 


lo mejor... 
El control de los personajes, el sistema 
de apuntado y la gran variedad de nive- 
les y enemigos diferentes. La ambienta- 
ción, el diseño, el guión y la música se 
pueden considerar obra de arte. 


en resumen... 


Estamos ante un titulo excepcional para todos aquellos que 
les apetezca jugar con un título basado en el salvaje oeste. 
La gente de Rockstar ha hecho un trabajo genial a la hora 
de construir una historia basada en este estilo y la ha dota- 
do de una jugabilidad típico de tiempos más brillantes para 
los arcades. 
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desarrolla: Sonic Team 


El prestigioso grupo de desarrollo del Sonic Team son los encargados de las aventuras del 
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Mezcla samples. Junta 


melodías. Copia cancio- 
nes de los números uno 
de la música y te queda- 
ERA ELE DE 
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File. 


famoso puercoespín de Sega, además de sagas como Pahntasy Star Online... 


MTV Music Generator 3 ........ 


Una nueva entrega de este programa musical que nos permite 
convertir nuestras Xbox en todo un estudio de sonido. 


s verdad que no se trata 
le de un género demasiado 
popular en el mundo videocon- 
solero, ya que los aficionados a 
estos temas suelen elegir un PC 
para realizar estas tareas 
(donde existen cientos de pro- 
gramas similares), pero aun así 
Codemasters lanza al mercado 
este MTV Music Generator 3, la 
tercera entrega de una saga 


que ha sido galardonada con el 


premio de innovación de Sony, 
el Sony Innovation Award, y ha 


Ha nacido un nuevo DJ y vendido un total de 1.2 millo- 


con sólo una XBox. nes de unidades en todo el 


mundo. Esta nueva entrega, 
como las anteriores, introduce 
un atractivo programa de sam- 
ples digitales para mezclar cien- 
tos de melodías y partes instru- 
mentales, propias o extraídas 
de algunas de las más famosas 
piezas de la música electrónica 
o el Hip-Hop. Todfo para que te 
conviertas en un DJ sin salir de 
casa y con el mando de tu 
Xbox. 

En esta ocasión, el nuevo 
MTV Music Generator 3, nos 
permite mezclar y experimentar 


con temas como "The Way U 


ll AUF TTAS 
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Move” del ganador de tres 
Grammy 2004 Outkast; "From 
Tha Chuuuch To Da Palace" del 
icono del rap Snoop Dogg; "Get 
Busy" de la estrella del dance 
Sean Paul; "This Is My Party” 
del popular rapero de New 
York Fabolous; y "Katja", del 
gurú de la música electrónica 
Carl Cox. Además de contar con 
estos artistas, por primera vez el 
jugador podrá combinar sam- 
ples de su música favorita, gra- 
cias a las canciones que tenga- 
mos grabadas en el disco duro 


de nuestra consola, o crear 
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temas completamente únicos. El 
juego permite que la creación y edi- 
ción musical sea realmente sencilla, 
ya que cuenta con una interface 
muy intuitiva, rápida y sencilla. Las 
funcionalidades del programa inclu- 
yen el Modo Estudio, en el que 
podremos editar riffs, ritmos y 
voces. Todo para crear material de 
calidad profesional en cuestión de 
minutos. 

También es posible conseguir 
efectos de forma inmediata para las 
canciones utilizando sencillas combi- 
naciones de botones, incluyendo el 
manipulado del tema durante su 
reproducción. En muy poco tiempo, 
una pista de Hip-Hop, House, 
Trance, Garage, Dance Hall o Drum 
'n' Bass puede ser personalizada 
con la introducción de nuevos 
ambientes, voces o instrumentos. 

El juego incluye más de 10 
géneros diferentes de música y más 


de 3.000 samples diferentes para 


seleccionar, mezclar, modificar y 
grabar. Además, cuenta con un 
canal de filtros con los que pode- 
mos modificar muchas de sus carac- 
terísticas, como el balance, el volu- 
men de cada canal, el tono, los 
niveles de distorsión, de reverb, de 
delay, etc. 

Con lo que podremos dar a los 
samples nuestro propio toque. 

Para asegurar la calidad del progra- 
ma y tentar a los amantes de este 
tipo de programas, los miles de 
samples incluidos en el título han 
sido creados por la empresa Zero-G, 
uno de los líderes mundiales en la 
creación de samples de audio e ins- 
trumentos virtuales. 

En resumen, un título muy 
atractivo, pero sólo para todos 
aquellos amantes de este tipo de 
programas, que quieran emular a 
los mejores DJ's y crear sus propios 
temas utilizando su videoconsola, 
de una forma muy sencilla y eficaz. 


Escuchar tu 
propia com- 
posición. 


Guardarla... y 
fardar ante 
tus colegas. 
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Un título muy atractivo, pero sólo para 
todos aquellos amantes de este tipo de 
programas 


-— 


MAGAZINE 
lo mejor... 


La gran cantidad de samples y las 
canciones incluidas, además de la 
gran facilidad de uso y la sencilla 


interfaz. 


AREA AR 
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lo peor... 


No se trata de un título que tenga 
demasiado público y la mayoría de 
los aficionados prefieren herramien- 
tas más potentes, flexibles y amplia- 
bles para PC. Es un tanto limitado 
en sus opciones. 


Un título interesante si te gusta el tema y no tienes un 
PC en condiciones. Entonces tu Xbox te puede servir. 
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El grupo de desarrollo supersonic se dieron a conocer por crear el juego oficial de los pequeños coches de 
Micromachines. Ahora ha ndesarrollado para Empire Interactive este título de carreras frenéticas. 


MASHED --- 


Un frenético juego de conducción pensado 


MM La vista aérea del primer circuito 
del juego. 


ll O primero que tenemos 
que decir de Mashed es 


que no es un título demasiado 
indicado para jugar sólo, aun- 
que por supuesto cuenta con un 
modo para un jugador que 
resulta algo adictivo. Mashed es 
un juego de carreras, pero que 
cuenta con un gran número de 
pruebas de velocidad donde la 
rivalidad entre los contendien- 
tes es el máximo objetivo. 
Pruebas donde se busca la elimi- 
nación sucesiva de los rivales en 
cada curva y donde se irán 
sumando puntos. Estos le con- 


vierte en un juego muy adictivo, 


para explotar su apartado de “party game”. 


pero sobre todo si todos los 
coches en carrera están siendo 
manejados por un jugador 
humano. Así, la versión de PS2 
se vende junto con un multitap 
para permitir el juego para cua- 
tro jugadores. En Xbox, como 
no necesitamos de esos rebusca- 
dos artilugios, sólo adquiriendo 
el juego poremos disfrutar de su 
genial modo para 4 participan- 
tes. Todo un *party game' con 
velocidad, golpes y piques ase- 
gurados. 

El juego, que no cuenta con 
un gran apartado gráfico, nos 
permite elegir un corredor con 


un color de coche asociado y a 
partir de aquí, nos propone 
competir en decenas de pruebas 
y pistas diferentes. Aunque apa- 
recen hasta cuatro coches en 
pantalla, el juego no cuenta con 
modo de pantalla partida, por 
lo que si dejamos a nuestros 
contrincantes muy atrás éstos 
desaparecerán de la pantalla 
(que pasa de una imagen en 
tercera nersona a una cenital de 
forma progresiva). Cuando esto 
ocurra los corredores fuera de 
plano serán eliminados. Otra 
forma de eliminar corredores 
será hacerlos caer por los preci- 


El apartado gráfico del 
juego deja mucho que 


dear. 


picios a ambos lados de la pista. Cada 
vez que quedemos por delante o 
solos en la pista, sumaremos un 
punto. Cuando consigamos una 
buena ventaja (llenando una barra 
de puntuación) habremos ganado la 
prueba. 

Aunque este es el modo princi- 
pal de juego, después nos enfrenta- 
remos a múltiples pruebas diferentes: 
carreras convencionales de velocidad, 
contrarreloj, un modo 'bomba' que 
estallará si no llegamos a tiempo a 
los chekpoint, etc. Pero el modo prin- 


cipal, el de confrontación directa por 


ll Toda clase de vehículos estarán dis- 
poníbles. 


Cuando consíi- 
CEM ETE 
TEN TAE 
WIEN LATE 
LEERSE 
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que dar los últimos vivos en 
la carretera es la variedad más común 
y mas divertida. Ésta tendrá muchas 
variantes gracias a la gran cantidad 
de pistas diferentes y a la introduc- 
ción de ítems que podemos recoger 
en algunas de ellas. Estos items nos 
otorgan turbos, reparaciones y dife- 
rentes armas para quitar a los con- 
trincantes de en medio (láser, mísiles, 
minas, etc.) 

Como ya hemos dicho el aparta- 
do técnico del juego no es demasia- 
do bueno, pero la adicción del modo 


multijugador hace que se nos olvide. 


VELTELAL TEA ol iio A 


MAGAZINE 


lo mejor... 
El modo para cuatro jugadores es 
un verdadero vicio que asegura 
diversión en cualquier fiesta. Llas 
diferentes pistas y retos parecen 
no tener fin. 


lo peor... 
El apartado técnico (tanto gráfico 
como audio), el triste modo para 
un solo jugador y las pocas opcio- 
nes que ofrece. No tiene modo 
online y eso es imperdonable en 
un juego de este estilo. 


en resumen... 


Mashed es un juego muy adictivo para partidas multijuga- 
dor pero pierde mucho a la hora de enfrentarse a él solo. 
Técnicamente mediocre, y eso no tiene demasiada prensa 
a las alturas a las que estamos y en una plataforma como 
Xbox, por muy adictivo que llegue a ser. 
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Abre este libro de fábu- 
las y colócate en la piel e 
de los cuatro protagonis- 


AE ETERNA IN MTS 


problemas 


MAGAZINE 


Lo último que nos ha llegado de esta desarrolladora a nuestra consola nos dejó un sabor de boca buenísimo, Trae Crime: Streets 


desarrolla: Luxoflux 


edita: Activision/Proein 


A 


fecha: junio 2004 


Of L.A. Vale, es cierto que podía haber estado mejor acabado, pero el diseño del juego era realmente espectacular. 


Ml Uy, uy, uy,... ¡Qué difícil es el 
oficio de trapecista! 


SHREK 2 


por Xboxfever 


El feísimo ogro verde se ha rodeado de sus mejores amigos para 
acabar con el aburrimiento multijugador de Xbox. 


E s verdaderamente compli- 
cado encontrar un juego 


que ofrezca un modo multiju- 
gador todavía más divertido 
que el modo para una sola per- 
sona. Hunter: The Reckoning o 
Kung Fu Chaos son ejemplos de 
distintos géneros que nos sor- 
prendieron por premiar este 
apartado. Shrek 2 no sólo hace 
protagonista el modo coopera- 
tivo, sino que también permite 
un buen rato de diversión en 
solitario gracias a una inteligen- 


cia artificial en nuestros compa- 


ñeros medianamente adaptada 
a las circunstancias. 

Ya hemos podido disfru- 
tar/sufrir dos juegos de Shrek 
en Xbox anteriormente. En 
ambos un elemento común 
hacía de él un título, al menos, 
curioso. Se trataba de su pre- 
sentación, de la creación de 
menús, diseño de personajes y 
elección de un estilo que sin 
tratar de llegar a la calidad de 
la película no sólo cumplían 
sino que nos dejaban sorpren- 


didos en más de una ocasión. 


Anteriormente también hemos 
podido disfrutar de un buen 
doblaje, pero en esta ocasión 
(al menos en esta beta de pre- 
view) tendremos que soportar 
el perfecto inglés de los perso- 
najes y los subtítulos en inglés... 
aunque suponemos que dado el 
público objetivo del juego, 
Shrek 2 vendrá traducido y 
hasta doblado. 

Bueno, con una presenta- 
ción más que aceptable y un lis- 
tón no demasiado alto que 
superar, Shrek 2 sólo podía 





de) 


mejorar a sus ediciones anteriores, y 
la gente de Luxoflux lo ha conse- 
guido con uno de esos "party 
games" en los que debemos ir cum- 
pliendo objetivos (evidentemente, 
los objetivos son de lo más simples 
y tontos) mientras manejamos a 
uno de los personajes. Cada uno de 
ellos, como si se tratase de superhé- 
roes, cuenta con una habilidad con- 
creta, por ejemplo, el Gingerbread 
Man podrá lanzar su bastón de 
caramelo o saltar más que ninguno, 
Fiona cuenta con tiempo bala, 
Shrek puede coger y lanzar cosas y 
el Burro podrá dar coces letales. 

A partir de aquí todo consistirá 
en plantearnos situaciones en 
entornos cerrados... casi siempre se 
nos meterá en pequeños mapas de 
los que no podemos salir si no solu- 
cionamos el problema en cuestión. 
Para resolverlo tendremos que usar 
los elementos del nivel (todo estará 
lleno de obje- 
tos, tram- 
pas,...) y las 
habilidades espe- 
ciales de cada uno 
de nuestros perso- 
najes. Si jugamos 
en soli- 


tario 


he 


é 


con los gatillos podremos ir 
cambiando de uno a otro personaje 
para elegir a aquel que pueda 
resolver el conflicto y a medida que 
avanzan los niveles iremos combi- 
nando acciones, así como se nos 
plantearán dilemas cada vez más 
difíciles de resolver. 

Si podemos criticar algo en esta 
temprana versión del juego, pero 
que parece será algo definitivo, es 
la escasa libertad de movimiento de 
la cámara. Siempre irá por encima 
del grupo de personajes y se coloca- 
rá en una posición idónea para la 
acción concreta del puzzle, pero 
poco cómoda para algún objetivo 
secundario... por lo demás, el 
aspecto gráfico va muy de acuerdo 
con el tipo de juego, aunque no es 
el punto en el que destaca el juego. 
En lo que deberemos fijarnos para 
nuestra review y ponerle una nota 
muy alta es el diseño del juego... 

¡genial! Tanto por la forma en 

que se platea el 
tutorial de 
movimientos, 
como más adelante los 
propios retos... un 


diseño ejemplar. 


O Yo que tu me iría a 
un centro de esté- 
tica para que te 
recortasen las ore- 
jas. 


¡Qué entrañable foto del día de mi boda! ¿A qué mi 
nueva esposa es más guapa que la Leti? 


El aspecto y la temática puede parecer 
demasiado infantil, en contra de lo que 
demuestra su jugabilidad 


MAGAZINE 


lo mejor... 

Al diseño de los niveles, podemos 
añadir la creación de un juego que 
aprovecha el modo multijugador al 


VELTEL ANA TT 


lo peor... 


Aunque inicialmente no lo hayamos echa- 
do en falta, este juego podría haber sido 
genial en Live para partidas cooperativas. 
más puro estilo Gauntlet. La recrea-| El aspecto gráfico no saca lo mejor del 


ción del mundo de Shrek y sus per- 
sonajes. 


en resumen... 


Party game para jugar en compañía y no sólo para 
jugones de siempre (que lo encontrarán demasiado 
sencillo), sino entre los recientemente iniciados o los 
jugadores ocasionales. Aunque por su aspecto pueda 
parecer un juego para niños, realmente la diversión 
llega a todos los públicos. 


título (no confundir con la presentación). Si 
se queda en inglés, sería una mala noticia. 





Reportaje 


BSO XBOX 


Música para jugar 


John Williams, maestro. 


xisten muchos tipos de 

juegos, pero unos 

crean estilo y otros no. 
Hay videojuegos que son los pri- 
meros de un género, otros que 
están muy bien desarrollados y 
otros que por alguna causa en 
particular, destacan del resto. 
Pero, sin lugar a dudas, la músi- 
ca en un videojuego le otorga 
un estilo propio y nos sumerge 
en su mundo. Desde luego, 
puede haber bastantes muy 
buenos y con una melodía 
decepcionante o "penosa". Por 
otro lado, una buena banda 
sonora en un juego relativamen- 
te malo puede que no lo mejore 
a ojos de todo aficionado, pero 


sí que le dé ese toque peculiar 


que le hace falta. Y ya de forma 


excepcional, existen grandes jue- 
gos que, a parte de estar muy 
bien desarrollados técnicamente, 
tienen una gran BSO. Esto influ- 
ye mucho, ya que puede llegar a 
meternos en el papel del perso- 
naje e incluso crearnos una sen- 
sación de pánico o tal vez de 
tranquilidad. Un ejemplo de 
juego con estas características 
puede ser Metal Gear Solid 2, 
cuando somos descubiertos por 
algún enemigo, la música cam- 
bia, y seguro que más de uno, se 
siente agobiado o nervioso en 
ese momento. Lo mismo ocurre 
con Silent Hill 2, esa música 
inquietante y tenebrosa (por lla- 
marle de alguna manera) que 
nos hace pensar que nos vamos 
a encontrar lo peor. 


Es raro encontrar a la venta 
en España una BSO de videojue- 
gos. Normalmente, es necesario 
importarlas desde Japón o los 
Estados Unidos y eso encarece su 
precio final. Pero este problema 
no afecta a todas las BSO de 
videojuegos, y algunos famosos 
como GTA, ponen a la venta sus 
CDs con todas las canciones del 
juego. También, algunas tiendas 
ponen a la venta el título junto 
a su BSO. Tal es el caso de 
Project Gotham Racing 2 y 
Hitman 2, ya que durante su 
salida al mercado, una conocida 
cadena de videojuegos nos rega- 
laba un estupendo ejemplar de 
sus BSO. 

Hoy en día, podemos hasta 
elegir, en algunos juegos, la BSO 
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que deseemos. Esta ideosa y brillan- 
te opción sólo nos la brinda Xbox. Y 
aparte, la consola de Microsoft no 
sólo hace eso, sino que encima nos 
lo ofrece en un una calidad de soni- 
do sublime que podemos disfrutar 
con un buen equipo compatible con 
Dolby Digital 5.1. 


Tipos de BSO 
En un videojuego podemos encon- 
trar diferentes tipos de BSO: 

- Las de cine. Son aquellas 
BSO de juegos que están basados en 
una película, como por ejemplo las 
de la saga de Star Wars, o las de El 
Señor de los Anillos. Se seleccionan 
canciones de la película en la que 
esté basado el videojuego y se 
meten directamente en el mismo. Es 
posible que algunos juegos, que 
estén basados en películas, tengan 
su propia BSO sin tener que ver nada 
con la de la película, o con pocas 
canciones originales de ella. Lo más 
habitual es que se orquesten temas 
especialmente diseñados para que 
tengan un lugar perfecto en la 
trama. 

-Las recopilaciones. Se 
obtienen de diferentes cantantes o 




















grupos musicales, famosos o no. Una 
BSO con estas características puede 
ser la de True Crime, que trae una 
recopilación bastante completa de 
cantantes del hip hop actual, o la del 
Grand Theft Auto Vice City, com- 
puesta por diversas canciones que 
triunfaron en la década de los años 
80. 

-Las que están creadas 
exclusivamente para el juego. 
Son las grandes BSO, creadas por 
magníficos artistas. Ejemplos de jue- 
gos que tengan este tipo de BSO son 
Metal Gear Solid 2, compuesta por 
Harry Gregson-Williams o la recien- 
temente anunciada banda sonora de 
Fable, de la que se encargará el tan 
famoso Danny Elfman. 


COMPOSITORES 
IMPORTANTES 

EN XBOX 

HARRY GREGSON-WILLIAMS. 
De este inglés de 43 años podríamos 
decir que es uno de los 5 mejores 
compositores de BSO de videojuegos 
y de cine. Su trayectoria en el 
mundo de los videojuegos es muy 
escasa, pero esta timidez se compen- 
sa con un trabajo sobresaliente en lo 


Jesper Kid 


Jeremy Soule 


que a música de juegos se refiere. 
Ha sido autor de bandas sonoras 
realmente geniales como la de La 
Roca, de la que se dice que es la 
mejor BSO que ha tenido una pelícu- 
la de acción en los últimos tiempos, 
O las más recientes del cine como 
Última Llamada o la esperada Shrek 
2. En Xbox hemos tenido la oportu- 
nidad de ver su trabajo, en la archi- 
conocida BSO de Metal Gear Solid 2. 
Ahora su segundo proyecto para el 
mundo de los videojuegos se centra 
en Metal Gear Solid 3, juego que sal- 
drá por el momento en PS2. 


Filmografía: Entre sus más de cin- 
cuenta composiciones destacan las 
dos partes de Shrek, Armaggedon, 
La Roca, y Hormigaz. 

BSO de videojuegos: Metal Gear 
Solid 2 (Xbox, PS2 y PC) y Metal Gear 
Solid 3 (PS2). 


DANNY ELFMAN 

Seguramente no os suene su nombre 
pero si empezamos a decir temas 
que ha compuesto, sí que os sonará, 
como SpiderMan, Eduardo 


Manostijeras, Chicago, The Simpsons, 


son las grandes BSO, 
creadas por magnífi- 
cos artistas. Ejemplos 
de juegos que tengan 
este tipo de BSO son 
Metal Gear Solid 2, 
compuesta por Harry 
Gregson-Williams o la 
recientemente anun- 
ciada banda sonora 
de Fable, de la que se 
encargará el tan famo- 





so Danny Elfman. 


ET BLE 


Bruce Campbell contra El ejército de 
las Tinieblas o Men In Black 2. Su 
andadura, como casi todos, comien- 
za en el cine, allá por la década de 
los 80 pero aún no se le conocía. 
Cuando entabla amistad con el 
director Tim Burton comienza a ser 
famoso por sus composiciones y a 
triunfar en el mundo del cine, En 
premios, lo ha conseguido casi todo, 
ya sea a nivel de nominado o de pre- 
miado. Danny Elfman ha sido uno de 
los pocos innovadores que han surgi- 
do en el panorama de la música de 
cine en las últimas dos décadas, ins- 
taurando una corriente que otros 
han intentado imitar. Su sonido góti- 
co y su particular uso de los coros 
son dos de sus marcas de fábrica. En 
cuanto a las BSO de los videojuegos, 
Xbox va a poder ver como un com- 
positor de tales cualidades va a 
estrenar su primera obra en un vide- 
ojuego en el esperadísimo título 
exclusivo de Xbox, Fable. 


Filmografía: Más de treinta BSO 
entre las que destacan: Misión 
Imposible, Instinto, Batman, Prueba 
de Vida o SpiderMan entre otras. 
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BSO de videojuegos: Aún no 


figura ninguna, pero está compo- 
niendo la BSO de Fable. 


JOHN WILLIAMS 

Cuarenta y dos nominaciones a los 
“Oscar”, tanto a la música adapta- 
da, original o a la canción, de las 
que sólo ha ganado cinco. Con 
ésto se dice todo sobre este com-' 
positor. Williams ha creado estilo, y 
ha marcado el camino que muchos 
compositores han querido seguir. 
Él no se rinde y sigue trabajando, 
para demostrar día a día que es 
uno de los mejores. 

Autor de las BSO de grandes 
sagas del cine y de sus respectivos 
juegos, las melodías de Superman, 
Indiana Jones, Star Wars que, 
¿quién no las conoce? También ha 
sido director de varias orquestas, e 
incluso ha compuesto piezas para 
los Juegos Olímpicos. Es un exce- 
lente pianista, lo podemos compro- 
bar en varios temas para películas, 
donde incluye pequeños solos, así 
como un puñado de grabaciones 
clásicas. 

En los videojuegos, podemos verle 
en todos los juegos de Star Wars, 
Indiana Jones o Harry Potter, por 
ejemplo. 


Filmografía: Más de cuarenta 
BSO, como las de Parque Jurásico, 
Star Wars, Indiana Jones, Harry 
Potter, Inteligencia Artificial, 
Superman, Minority Report, Solo 
en casa, Siete años en el Tíbet, o 
Salvar al soldado Ryan. 

BSO de videojuegos: Indiana 
Jones, Star Wars: La Guerra de los 


Clones, Star Wars: Jedi Starfighter, 
Star Wars: Obi Wan, Star Wars Jedi 
Knight 2: Jedi Outcast, Star Wars: 
Jedi Knight 3: Jedi Academy...etc. 
Y así casi todos los juegos de Star 
Wars, Indiana Jones, y/u otras 
sagas de juegos basados en pelícu- 
las, todos ellos repartidos en todas 
las plataformas consoleras, entre 


ellas Xbox. 


JEREMY SOULE 

Soule ha compuesto para cine, 
series de televisión, anuncios y últi- 
mamente se está dedicando a 
la industria de los videojuegos. 

Su trabajo ha sido aplaudido 
por las personas más importantes 
y profesionales de la industria de 
esta música. Soule pertenece a la 
nueva escuela de compositores, 
aquellos autores que pretenden 
volver a inventar las reglas impues- 
tas por los compositores, sobre 
todo la de los japoneses. 

Podríamos decir que si alguien 
está en la cabeza del mundo en 
general, es Soule, especialmente 
por cantidad. De él han salido las 
BSO de juegos para PC, Xbox y PS2, 
The Elder Scrolls 3: Morrowind o 
Giants: Citizen Kabuto. 


Filmografía: Apenas se conocen 
BSO de películas de él. 


BSO de videojuegos: En Xbox 
podemos encontrarle en Star Wars: 
KOTOR, Azurik: Rise of Perathia, 
Unreal 2, Harry Potter y el prisione- 
ro de Azkaban, Harry Potter: 
Quiddtich World Cup, Harry Potter 


y la cámara de los secretos, Harry 





Potter y la piedra filosofal, The 
Elder Scrolls 3: Morrowind o en 
Baldur's Gate: Dark Alliance. Son 
tantas las BSO que ha compuesto 
para un videojuego, que sólo men- 
cionaremos las plataformas para 
las que también ha trabajado: PC, 
PS2 y Game Cube. 


JESPER KYD 

Jesper Kyd lleva trabajando para la 
industria del videojuego unos 
nueve años, aunque también ha 
dedicado su trabajo a películas no 
muy conocidas. 

Junto con Jeremy Soule, Kyd, 
es uno de los compositores con 
más obras a la espalda. Su música 
se presenta en muchos estilos: 
break beat, drum 'n' bass, house, 
techno, y en música electrónica, 
todos ellos para crear un ambiente 
de ciencia ficción, de fantasía, 
natural o tal vez de un RPG. 

Ha trabajado para juegos de 
diversas plataformas, entre ellas 
Xbox, en títulos como Hitman 2, 


Brute Force o Messiah. 


Filmografía: Películas no muy 
conocidas como Night All day, 
Cycle, Day Pass, Play o The Lion 
Tamer. 


BSO de videojuegos: Freedom 
Fighters, Brute Force, Hitman 2, 
Minority Report y el próximo 
Hitman: Contracts; eso a lo que 
Xbox se refiere, en otras platafor- 
mas tiene: MDK2, Messiah, Hitman 
Codename 47, Shattered Galaxy, 
Soldier, Red Zone y Amok, entre 


más de 20 composiciones. 
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Premios 


1 Fin de semana para 2 personas en el | 
Hotel Montecastillo de Jerez. Trofeo y P 
2% Cámara digital de Canon y trofeo. : 
3 Pantalla plana TFT Samsung SM 152V y trofeo. 
Sorteo: PDA de Sony y otros fantásticos regalos. / 


Almuerzo y entrega de premios 





Halo, para muchos, el mejor juego de 
Xbox e incluso el mejor shooter de la 
historia, dispone por supuesto de su 
BSO, a la venta por separado. 


LAS BSO MÁS 
POPULARES DE XBOX 
Calificaré cada una de las BSO de 
esta manera: 

1. Mala, nefasta. 

2. Normal, tiene sus altos y sus 
bajos. 

3. Gran BSO, digna de cualquier 
gran videojuego. 


HALo 

Composición original, produc- 
ción y arreglos: Martin 
O'Donnell y Michae! Salvatori. 
Realización: Martin O'Donnell, 
Michael Salvatori, Harry Hmura, 
Arnold Roth, Peter Labella, Everett 


Zlatoff-Mirsky, Elliott Golul 


Nisanne Howell, Marylou Johnston, 
Kevin Case, Barbara Haffner, Larr; 
Glazier, Judy Stone, Robert Bowke: 
Jeffrey Morrow, y Rob Trow. 


Disponible en España: No, sólo 
de importación. 

Halo, para muchos, el mejor juego 
de Xbox e incluso el mejor shooter 
de la historia, dispone por supuesto 
de su BSO, a la venta por separado. 
Una muy buena banda sonora com- 
puesta por 26 pistas, que son exac- 
tamente las que escuchamos a lo 
largo del juego aunque en el álbum 
se entremezclan unas con otras y no 
siguen el orden lineal del juego. 
O'Donnell dice que al componer las 
piezas, se dio cuenta de que la 
música se tenía que adaptar al juga- 
dor y cambió la banda sonora por 
completo. 

No sabemos como sería la anti- 
gua composición pero desde luego 
de la definitiva no se puede quejar. 
El álbum conserva una sensación 
dinámica, desde cantos gregorianos 
hasta un estilo más “rockero”. No 
existe ninguna razón para pasar por 
alto esta gran BSO, ya sea escuchán- 
dola en CD o mientras jugamos. 
Nota: 3/3 


Metal Gear Solid 2: 
Substance 

Composición original: Harr, 
Gregson-Williams. 
Compositores de todas las 
canciones: Harry Gregson 
Williarns, Rikka Muranaka, TAPPY, 
Noríhixo Hibino. 

Disponible en España: No, sól: 


de importación. 


Metal Gear Solid 2, un gran juego, 
y como gran juego, una gran banda 
sonora, que ni más ni menos han 
encargado varios de los temas de la 
misma al mismísimo Harry Gregson- 
Williams. M.Hibino, también com- 
pone el resto de música de la banda 
sonora, y ha de reconocerse que le 
hace muy buena sombra a Harry 
G.W, siendo toda la banda sonora, 
una única pieza. 

La banda sonora, es sin duda la 
más sinfónica de la historia de los 
videojuegos, tiene ese toque cine- 
matográfico de las grandes pelícu- 
las, pero en un videojuego, hace 
que Snake tenga su propia persona- 
lidad. 

Hay varias bandas sonoras dis- 
ponibles en el mercado de Metal 
Gear, sobre todo las salidas en el 
mercado japonés, en ediciones 
especiales, pero la normal, la están- 
dar llamémosle, tiene 17. Hay otras 
ella, que constan de 23 y 32 pistas 
respectivamente, una de ellas son 
mezclas de “discoteca” y en una se 
hizo una totalmente orquestal. 

En la banda sonora principal de 
17 temas, ha de destacar el fabulo- 
so tema, completo, <<Cant Say 
Good Bye to Yesterday>>, en el que 
se hace notar esta fusión de juego- 
banda sonora, que todos pedimos, 
que al escucharla te hace recordar 
los tiempos vividos y jugados a este 
buque insignia del señor Kojima. 
Nota: 3/3 








SILENT HILL2 


AE ALERTS [EN 


Silent Hill 2 
Compositor, realización y dise- 
ño de sonido: Akira Yamaoka 
Disponible en España: Sí, en 
salones del manga. 

Silent Hill 2, al igual que su ante- 
cesor lleva un sin fin de música 
adaptada a la perfección en cada 
uno de los huecos de este terrorífi- 
co pueblo. Su compositor Akira 
Yamaoka ha hecho nuevamente 
temas que hacen que el jugador 
viva el miedo no sólo en su visión, si 
no también en sus oídos, y el tema 
principal de juego, Theme of Laura, 
deja firma de esta fabulosa banda 
sonora a sus numerosos seguidores, 
y no tan seguidores. 

Yamaoka tiene gran debilidad 
por la guitarra española, y eléctri- 
ca... y en todos y cada unos de sus 
temas tiene ese toque misterioso 
que muy bien aplica este gran com- 
positor japonés. 

La banda sonora consta de 
30 pistas, y no es muy difícil 
de conseguir en salones del 
manga de nuestro país, 
como el de Granada y el 
de Barcelona. 

Publicada en octu- 


mísima Konami Music 
que desde su pri- 
mer Silent Hill y 
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Ml Es raro encontrar a la 
venta en España una 
BSO de videojuegos. 
Normalmente, es nece- 
sario importarlas desde 
Japón o los Estados 
Unidos y eso encarece 
su precio final. 



































Metal Gear Solid, se ha dedicado a 
sacar las bandas sonoras, en algu- 
nas ocasiones en ediciones especia- 
les en el mismo juego. Nota: 2/3 
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CEET TEM EE 
querido trasladar en 
el tiempo y ofrecer- 
nos una experiencia 


REVIEWS 


como la que vivimos 
hace 16 años, sin 
ningún tipo de 


edulcorante. 
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NINJA GAIDEN 


La perfecta resurrección de un clásico. 


ql El control de los enfrentamientos 
es sencillamente excepcional, 


Ryu responde perfectamente y de por Urashima 


forma ultra-rápida. 


a llovido mucho desde 

aquellos gloriosos días 

en los que al salir del 
colegio íbamos a dejarnos la paga 
semanal en el salón recreativo, 
donde se encontraban esos juegos 
que nos tenían maravillados, y entre 
los que abundaba un género olvida- 
do hoy en día, el de los beat “em 
ups o "Yo contra todo el barrio". 
Fue por aquel entonces, hará unos 
dieciséis años, cuando Tecmo deci- 
dió lanzar un arcade en el que llevá- 
bamos a un ninja con un traje azul 
de lo más cantón, que respondía al 


nombre de Ryu Hayabusa. Nos 


encontrábamos ante Ninja Gaiden, 
pese a que en nuestras fronteras se 
le bautizó como Shadow Warriors. 
El juego bebía de otros clásicos de la 
época, como Double Dragon, pero 
destacaba por su particular y magní- 
fico diseño de escenarios y persona- 
jes, su extrema dificultad y una 
pequeña dosis de plataformas entre 
tanto mamporro. Luego hizo su 
aparición en NES, abandonando su 
estilo inicial y dejando que las plata- 
formas tuvieran el principal prota- 
gonismo, junto con una puesta en 
escena totalmente cinemática. Su 


legado continuaría en ésta y en 


otras plataformas, consagrándose 
como una de las series más clásicas 
de Tecmo. 

Y pasaron los años, hasta que 
Ryu Hayabusa hizo su aparición de 
nuevo, pero de forma muy distinta 
a la que conocíamos, como luchador 
en la saga Dead or Alive. Sin duda 
fue un excelente detalle por parte 
de Tecmo pero no era suficiente, 
Ryu se merecía un juego propio, un 
retorno a lo grande. Algo más tarde 
Tomonobu Itagaki y su Team Ninja 
empezaron el esbozo de un juego 
de acción para una plataforma de 


nueva generación y Tecmo decidió 
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10 El simple hecho de intentar mejorar 
nuestra destroza y subir la puntuación 










una y otra voz. 


El aspecto 
gráfico del 
juego es 
magistral. 


que podían aprovechar la ocasión 
para resucitar su franquicia. Fue 
entonces cuando los fans de Ryu reci- 
bieron la noticia con los brazos abier- 
tos, imaginándose como podría resul- 
tar un nuevo Ninja Gaiden con la tec- 
nología actual. 

El título que nos ocupa no tiene 
en común simplemente el nombre, 
nos encontramos de nuevo con los 
elementos característicos del arcade 
original y de sus sucesores, empezan- 
do por lo que resultó más revolucio- 
nario para la época y que ahora es el 
pan nuestro de cada día, la narración 
de la historia de forma cinematográ- 
fica. Ésta nos cuenta como el Imperio 
Vigoor arrasa la aldea del joven Ryu 
Hayabusa para hacerse con El Acero 
Maléfico del Dragón, una espada con 
un poder temible, que ha permaneci- 
do bajo la protección de su clan 
desde tiempos remotos. Se trata del 
típico y tópico guión de venganza, 
que pese a ayudarse de una soberbia 
realización artística sirve como simple 
excusa para conducirnos a lo largo 
del juego. 

Otro de los elementos comunes 
con el título original es la dificultad, 
que justo al contrario que las cinemá- 


ticas, parece que se ha ido perdiendo 


ya sorá motivo suficiente para jugarlo 


gradualmente con el paso de los 


años. Ninja Gaiden es un juego difícil, 
muy difícil, para algunos rozará lo 
imposible en múltiples ocasiones y es 
cierto que quizás podría haber incor- 
porado un nivel de dificultad más 
sencillo pero Team Ninja nos ha que- 
rido trasladar en el tiempo y ofrecer- 
nos una experiencia como la que vivi- 
mos hace 16 años, sin ningún tipo de 
edulcorante. 

Ya desde la primera fase si baja- 
mos la guardia un único instante 
puede ser nuestro final, no encontra- 
remos un solo enemigo que no pre- 
sente un mínimo reto, teniendo que 
aprender sus patrones de ataque 
para superarlos. Amén de los enemi- 
gos de fin de fase, o intermedios, 
auténticos enfrentamientos épicos 
que nos harán sudar de lo lindo. Por 
suerte para hacerles frente dispon- 
dremos de todo un arsenal, tanto de 
armas como de combos, contándose 
estos últimos en cientos, como si de 
un juego de lucha se tratara, aunque 
luego terminemos por utilizar sólo 
unos pocos. El juego cuenta con un 
elaborado sistema de puntuación 
para cada enfrentamiento, según los 
golpes que encadenemos, los adver- 


sarios derrotados y el tiempo que tar- 


de 


E 


demos en realizarlo. Estos puntos o 
Karma que obtengamos nos otorgan 
una clasificación u otra al final de 
cada fase, en la que también intervie- 
nen otros factores, como la magia 
utilizada o la esencia (almas de los 
enemigos) recogida. 

Pero no todo será dar espadazos 
y lanzar shurikens, Team Ninja ha 
mezclado sabiamente la acción pura y 
dura con una buena dosis de aventu- 
ra, para adaptar su título a los tiem- 
pos actuales. Deberemos explorar el 
entorno y encontrar varios objetos 
que utilizaremos en otros puntos del 
mapa o del juego para abrirnos cami- 
no, así como resolver algunos puzzles, 


LD Otra obra maestra de Tecmo que ya 
puede considerarse uno de los grandes de 
esta genoración. 
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pos actuales. 


ll Um guiño a la Xbox, sin 
duda. 











Mi Compra armas y aumenta su nivel 
para seguir los combates. 








La cantidad de combos que pode- 
mos realizar por arma es brutal. 





Ml El magnífico diseño de los 
escenarios nos sumerge en el 
mundo del juego de forma 
expléndida. 





Ml Las habilidades de Ryu son muchas y 
muy variadas. 








Entre tanta acción, también hay tiempo 


para algunos puzzles yalgo de explora- 


ción. 


la mayoría bastante sencillos. Se 
trata simplemente de añadir algo 
de variedad a la acción y en ningún 
caso esta se verá desmerecida. 
Otros dos factores clave que poten- 
cian este lado más aventurero y 
que añaden cierta profundidad al 
juego son el poder aumentar nues- 
tras habilidades a lo largo de nues- 
tro viaje y sobretodo la posibilidad 
de comprar objetos y armas o bien 
subirles el nivel a éstas. 

El magnífico diseño de los 
escenarios, en el que la mayoría de 
fases se encuentran interrelaciona- 
das de un modo u otro ya sea de 
forma natural o por alguna acción 
que realicemos posteriormente, nos 
sumerge en el mundo del juego de 
forma esplendida. Incluso nos sor- 
prenderemos en varias ocasiones al 
observar como hemos vuelto a un 
punto que creíamos olvidado. En 
ningún caso esto debe interpretar- 
se como un recurso para ahorrarse 
escenarios, sino para potenciar el 
factor aventura. Aunque pasemos 
en numerosas ocasiones por una 
misma fase siempre tendremos 
objetivos diferentes, accederemos 
por lugares que no conocíamos o 
simplemente seremos nosotros los 
que queramos volver atrás para 
abastecernos de provisiones. 
Además si en algo no se queda 
corto Ninja Gaiden es en el número 
de niveles, algunos realmente enor- 
mes, que nos durarán varias horas 


la primera vez que juguemos. 


Controlando nuestra 
furia asesina. 


El control de los enfrentamientos 


es sencillamente excepcional, Ryu 
responde perfectamente y de 
forma ultra-rápida, permitiéndonos 
profundizar en el sistema de com- 
bate de forma instantánea, sin pre- 
ocuparnos de nada más. Como ya 
hemos dicho anteriormente la can- 
tidad de combos que podemos rea- 
lizar por arma es brutal y todos 
ellos resultan bastante sencillos de 
llevar a cabo, otra cosa es que 
logremos memorizarlos. También 
podemos lanzar shurikens para 
enlazar combos e incluso recoger 
esencia para realizar un ataque 
demoledor que a su vez puede pro- 
porcionarnos más esencia o perder- 
la. Pero por encima de todo y antes 
de lanzarnos a aniquilar enemigos 
como locos, deberemos aprender a 
bloquear y a contraatacar, es la pie- 
dra angular del juego y por suerte 
nuevamente Ryu responde a las mil 
maravillas, girándose automática- 
mente en la dirección de su atacan- 
te y parando golpes en milésimas 
de segundo. A todo esto debemos 
sumarle la magia o ninpos que 
pese a no ser un elemento indis- 
pensable durante el juego nos ayu- 
dará en más de una ocasión. Por 
último tenemos la interacción con 
el entorno, pudiendo ayudarnos de 
las paredes para lanzar ataques o 
simplemente correr por ellas a la 
Prince of Persia para alcanzar un 
sitio determinado. Y es aquí cuan- 
do llegamos al punto fatídico, si 
algo debemos criticar de Ninja 
Gaiden es el control de las zonas 
con plataformas, no sólo la cámara 
resulta molesta, teniendo que ir 


ajustándola continuamente para 





Podemos utilizar una serie de magias, o nim- 
pos, que nos ayudarán en alguna ocasión. 





ll Las zonas con plataformas complejas y 
desesperantes son casi inexistentes. 


ver hacia donde nos dirigimos sino que 
nuestros movimientos son demasiado 
rápidos y poco precisos y en muchas 
ocasiones Ryu se nos irá de las manos, 
teniendo que volver a subir de nuevo o 
en el peor de los casos muriendo, 
según la situación. Por suerte como ya 
ocurría con el juego original, las zonas 
con plataformas complejas son una 
mínima parte y no debemos preocu- 


parnos demasiado por ello. 


Sigue el camino del ninja y 
obtendrás tu recompensa 

Ninja Gaiden es un juego largo, muy 
largo, la primera vez que juguemos 
nos puede durar fácilmente entre 
treinta y cuarenta horas. 

Pero una vez terminado es sólo el 
comienzo ya que Team Ninja nos obse- 
quia con una gran cantidad de extras 
que conseguir que van desde los mera- 
mente estéticos como un traje, a nue- 
vas armas, más dificultad, galerías de 
videos y sonidos o incluso la trilogía 
original, para que podamos rememo- 


rar o conocer los inicios de la saga, 





entre otras cosas. De todos modos por 
el simple hecho de intentar mejorar 
nuestra destreza y subir la puntuación 
ya será motivo suficiente para jugarlo 
una y otra vez. Además recordemos 
que habrá que practicar si queremos 
participar en el torneo que se celebra 


vía Xbox Live. 


Team Ninja, los 

verdaderos maestros 

Si hay alguien que parece andar por el 
camino del ninja sin salirse ni un paso, 
ese es el equipo de Itagaki-san. Con 
Ninja Gaiden han vuelto a demostrar 
su dominio tanto creativo como técni- 
co y su capacidad para orquestarlo 
todo, creando una vez más otra sinfo- 
nía que ya es un clásico como en su día 
lo fue la saga original. 

Pese a empezar a desarrollarse 
como un título que no tenía nada que 
ver con ésta, finalmente nos encontra- 
mos ante el equilibrio perfecto entre 
un juego de antaño y uno actual, otra 
obra maestra de Tecmo que ya puede 


considerarse uno de los grandes. 
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UGABILIDAD 
Cuenta con un sistema de lucha 
sencillo pero muy profundo y el 


control de los combates resulta 
excelente pero apli- 








cado a las platafor- Fa" Va 
mas junto con la by A Y 
cámara, confunde. Pl 


La cámara resulta muy molesta en las 
zonas donde dominan las plataformas. 















GRAFICOS 
Escenarios enormes con un dise- 
ño excepcional, personajes 

modelados hasta el detalle con 
miles de animaciones y enemi- 
gos finales gigantes- PH 
cos. Todo ello sin nin- M0 PE == 
guna ralentización. Yi 





SONIDO 
Banda sonora magistral. 
Minuciosos efectos sonoros, inclu- 
so los shurikens suenan diferen- 
tes según donde los 
claves. El doblaje 
resulta algo soso, 
pero decente. A 
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ADICCIÓN 

Pese a ser uno de los juegos 
más difíciles de los últimos tiem- 
pos, no querrás parar de jugar 
una y otra vez e e 
hasta depurartus HP. Wa WWA 
técnicas. Cuenta ¿Y AY 
con torneo online. A 


El sistema de combate, la interrelación de los escenarios, la 
acción sin freno, los enemigos finales, la perfecta dosis de 
aventura... armonía entre juego de antaño y actual. 





tar excesivamente difícil. Que no encontremos juegos 


como este más a menudo. 


La estúpida censura a la que se ha visto sometida la versión 





PAL, ¿a caso no vemos rodar cabezas en la TV? 


(3) El control de las plataformas. Para algunos puede resul- 
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RED ENEE 
| cias de Microsoft, la 
segunda entrega es 





IDEAS 


Mi El diseño de los coches ha mejo- 
rado de forma muy sensible. 


¡HA /1/3c7o) 


precio: 59,95 euros 
género: Conducción 


MÁS OPCIONES 


TVACUAULA) 
xbox live:Sí 


ENERO EN li TER] 





RALLISPORT 
CHALLENGE 2 


La conducción agresiva sobre asfalto, 


barro y nieve llega a Xbox Live 


á o que se dijo sobre RalliSport 
Challenge hace ya más de dos 


años es que revolucionaba el 
mundo de la conducción de rallies 
introduciendo un competidor a 


Colin McRae, pero entonces se 


hablaba de un competidor algo sui- 


cida, muy loco y sin miedo a estre- 
llarse mil veces con la misma roca. El 
secreto de RSC era la versatilidad 
del propio juego y el hecho de no 
comprometerse con una estructura 
fija, ni con una conducción milimé- 


trica... eso que nosotros sentimos 


desde el primer instante que lo tuvi- 
mos entre manos y que ahora sabe- 
mos definir como libertad. 
Liberados de las ataduras, con la 
palmadita en la espalda por el tra- 
bajo bien hecho y con una buena 
saca de dólares con remite del señor 
Bill Gates, la gente de DICE (o 
Digital Illusions) se puso enseguida a 
profundizar en su juego y a valorar 
tanto los aciertos como los fallos de 
la primera versión de RalliSport 
Challenge. De ese examen de auto- 


crítica, unido a las exigencias de la 


LA COMPANIA 

desarrolladores: Digital lllusions CE 
distribuidor: Microsoft 

más info: www.xbox.com/les-ESTrallisport2 


¡TOTAL! 














por Xboxfever 


gente de Microsoft es de donde sale 
tan magna obra de arte de la con- 
ducción más extrema, es decir, 
RalliSport Challenge 2. 

RalliSport Challenge 2 sigue con 
la curva trazada por la primera 
parte del título y que se basa en ale- 
jarse del mundo de la simulación a 
la hora de manejar el coche y empa- 
parse de lo mejor de éste, es decir, 
de su recreación de los coches, los 
escenarios, el sonido y la interacción 
con el medio... con ciertas limitacio- 


nes, claro está. 


ll Los giros y 
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las frenadas 
de los vehí- 
culos están 
muy logra- 
dos. 


Al fin y al cabo, lo que tenemos entre 
manos con RSC2 es un arcade de con- 
ducción muy agresiva en el que nos 
tendremos que tomar muy poco 
tiempo para hacernos con los contro- 
les (sólo podremos acelerar, frenar y 
derrapar en el modo más sencillo) y 
un poco más de molestias si lo que 
queremos es progresar e ir desblo- 
queando todos y cada uno de los ele- 
mentos que son susceptibles de ser 
desbloqueados, es decir, coches y cir- 
cuitos, hasta sumar 241 elementos. 
La sensación de conducción sigue 
siendo la misma que teníamos con el 
primer juego. En RalliSport Challenge 
nos metemos de lleno en el juego, 
estamos no controlando el coche, 
sino prácticamente dentro del coche, 
somos parte del coche y eso queda 
reflejado en una serie de detalles 
muy concretos como son: las cámaras 
y las perspectivas de la conducción 
(extremadamente subjetivas), la 
vibración del mando con diferentes 
intensidades en función de las rugosi- 
dad del terreno sobre el que estemos 
circulando, el sonido del motor (aquí 
también habrá variaciones depen- 
diendo de la cámara), la sensación de 
velocidad que se desprende en algu- 
nos de los tramos. Todo esto nos 





A E Alcón cmdlecalicdóih 5 Mil. A A 


== SELECCIONAR PERA A 


induce a una sensación de pertenecer 


a la carrera y no a estar casi en un 
lado dirigiéndola. 

Si a este esfuerzo de DICE le aña- 
dimos todo lo que han trabajado en 
el apartado multijugador (sobre todo 
queremos mencionar el juego online 
con Xbox Live), tenemos que decir 
que estamos ante uno de esos juegos 
que resplandecen en la estantería de 
casa... una de las joyas de la corona 
de Xbox. Imprescindible, necesario... 
sobresaliente. 


Competición rediseñada 

Las modalidades de juego que nos 
vamos a encontrar en este RalliSport 
Challenge 2 no son nada del otro 
mundo, nada que no hayamos visto 
antes en otros juegos. En principio 
habrá cuatro modos principales: con- 
trarreloj, carrera individual, carrera y 
multijugador... el Live lo dejamos 
para otro apartado. Los tres primeros 
modos son totalmente individuales. 
En el contrarreloj elegiremos un tipo 
de pista o modalidad de carrera para 
tratar de marcar el mejor tiempo 
posible; en el carrera no lucharemos 
contra el crono, sino contra un máxi- 
mo de tres adversarios controlados 
por la lA de tres niveles de dificultad. 


Crear ar Perfil NUEVO 
CHEMO 


( ue 1EMO 


2 Puntos de correra 
Kilometraje 


o ad “A. 


Pero el modo más emocionante es el 
Carrera. En esta modalidad se irán 
intercalando las diferentes modalida- 
des de competición: rallycross (circui- 
tos cerrados), crossover (lados parale- 
los de una pista en forma de 8), rally 
(tramos de un circuito), colina arriba 
(subida y bajada de una montaña), 
carrera sobre el hielo (su nombre lo 
dice todo). Cada competición contará 
con un mínimo de dos pruebas: clasi- 
ficación y competición, o competición 
en varios tramos. El modo de puntuar 
irá por posición o por tiempo... al 
final de lassaampetición se sumán los 
tiempos'0 se Coge la posición en que 
hayamos quedado y así vamos consi- 
guiendo puntos para una clasificación 


general. 


560 E 





En RalliSport 
Challenge nos 
metemos de lleno 
en el juego, esta- 
mos no controlan- 
do el coche, sino- 
que prácticamente 
estamos metidos 
dentro del mismí- 
simo coche, lo que 
aumenta las sen- 
saciones en la 
conducción 








VUELTA o. 


TIEMPO > o 2 , 
00:00.000 lib mn a | 06 2 6 Buena 


1/1 


li Venga, que ya veo la meta... No 
sea que se me vaya a parar el 
coche como a Carlos Sáinz. 


ll Las vistas desde el interior del 
coche están bastante logradas. 


1] Mierda. ¡Se nos caló! La cagamos Carlos. 
Intenta arrancarlo, por Dios. 


TIEMPO 
02:39.116 


ll Llevo un buga decorado a 
base de golpes. ¿A que 


mola? 


RACE TIME 
02:31,025 


E Menudo piñazo que nos 
hemos metido. !Pa* haber- 


nos matao! 


A medida que ganamos prue- 
bas conseguimos hacer desbloque- 
os, simplemente por competir en 
ellas conseguimos que nuestra 
licencia de conducción vaya evolu- 
cionando en experiencia. Pero lo 
curioso es que el orden de las prue- 
bas no es estricto como en otros 
juegos basados en los mundiales de 
rallies, sino que podremos elegir el 
tipo de prueba de todas las que 
tenemos desbloqueadas para 
hacerlas en el orden que queramos, 
así como repetirlas tantas veces 
como queramos hasta obtener un 
mejor resultado. 


RalliSport en XSN 

La idea de Digital lllusions era crear 
un buen juego de coches, un buen 
arcade de rallies. Y eso lo consi- 
guieron con la primera parte. 
Desde el anuncio del desarrollo de 
la segunda parte, todo el empeño y 
todas las miradas se han centrado 
en el apartado multijugador onli- 
ne. El resultado es más que gratifi- 
cante. En RSC2 no sólo se conserva 
el excepcional aspecto gráfico para 
todas y cada una de las pruebas 
que se pueden jugar online (que 
son exactamente los mismos traza- 
dos que hemos desbloqueado en el 
modo offline), sino que se convier- 
te en una experiencia de juego 
multijugador única. 

Moto GP 2, Project Gotham 2 o 
Sega GT Online nos habían mostra- 
do un poco el camino de lo que 
puede dar de sí el juego online en 
deportes de vehículos motorizados. 
Sin embargo, RSC2 añade un ingre- 
diente extra. Frente a la cordiali- 


dad, las buenas maneras y toda la 
regularidad de los otros juegos, 
RSC2 es agresivo y el modo online 
invita a serlo, a adelantar de mala 
manera, a golpear nuestros coche 
con el del otro y a competir por 
una puntuación para los campeo- 
natos que podremos organizar a 
través de XSN Sports. La web habili- 
tada por Microsoft (con escaso 
éxito, por cierto) sirve para generar 
campeonatos entre los usuarios y 
así controlar las puntuaciones y 
seguir las clasificaciones a través de 
Internet... no sólo una herramienta 
más, sino un modo de hacernos ver 
que jugar juntos es bueno... y en 
RSC2, jugar juntos es sinónimo de 
comprobar quién conoce mejor los 
circuitos y los coches más adecua- 
dos para cada uno de ellos. 

Luego está el tema de las des- 
cargas. Desde Microsoft se ha apos- 
tado esta vez por la mezcla entre 
descargas gratuitas y descargas de 
pago. Para empezar tendremos 
nuevos vehículos, como alguna joya 
del pasado, pero también tendre- 
mos packs con circuitos, nuevos 
coches, y demás que pueden venir 
cargados con algún tipo de pago. 
El primero que hemos visto es de 8 
euros. 


Bonitas vistas 

Cuando tuvimos ocasión de ver la 
primera beta del juego, el primer 
material jugable del título en nues- 
tra propia redacción, quedamos un 
poco decepcionados con el aspecto 
que iba a tener el juego. Entonces 
hablamos de un diseño que se que- 
daba en lo básico y sólo mejoraba 












en algunos aspectos al del título 
anterior. También dijimos que sería 
cuestión de optimizar el rendimien- 
to gráfico para el apartado online. 
Con la copia definitiva de 
review tenemos una sensación del 
todo diferente. La clave esta vez no 
nos la han dado los inexistentes 
popings (cuando el escenario apare- 
ce de pronto sin que haya profundi- 
dad en pantalla), no nos la ha dado 
el buen uso del antialias para evitar 
muchos de los jaggies (dientes de 
sierra) que en la preview nos deja- 
ron con la mosca detrás de la oreja, 
ni la muy buena tasa de refresco 
que nos hace ver el juego con una 
suavidad poco usual en juegos de 
coches... en esta ocasión la clave 
estaba en elementos externos, deta- 
lles, como los efectos metereológi- 
cos, la iluminación, las deformacio- 
nes dinámicas, y cosas de ese estilo. 
Cuando atraviesas una pista monta- 
ñosa y de pronto ves una espesa nie- 
bla que te impide ver con claridad el 
trazado de la siguiente curva, es 
cuando empiezas a creer que el tra- 
bajo con partículas es útil, lo mismo 
ocurre con la lluvia. Nunca antes, ni 
siquiera en el último Colin McRae 
04, habíamos podido disfrutar de 
una lluvia como esta. Diferentes 
intensidades y una vista interna del 
coche con limpiaparabrisas que deja 
atónito a cualquiera que lo vea. Si 
hablamos de ¡iluminación tenemos 
que destacar dos aspectos: la luz 
natural, excepcional tanto por el día 
como por la noche, pero, sobre 
todo, muy bueno el efecto de des- 
lumbre con el sol, espectacular, así 
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como el reflejo de la luz sobre cual- 
quiera de las superficies sobre las 
que corramos (tierra, asfalto, barro, 
nieve,...). En el otro lado está la luz 
artificial. La que viene de los faros 
del coche. Realmente un trabajo de 
Digital lllusions para crear fuentes 
de iluminación dinámicas en perma- 
nente movimiento. 

En el apartado de deformacio- 
nes dinámicas nos fijamos también 
en dos aspectos: la deformación del 
coche (estamos en un arcade y casi 
nada de lo que pueda ocurrirle al 
coche afectará a su rendimiento, eso 
Sí... las lunas saltarán por los aires, 
los paragolpes, las puertas, se cubri- 
rá de barro y polvo completamen- 
te,...), y la deformación del terreno, 
tanto con las huellas de las ruedas 
del coche, como por los golpes a 
los diferentes objetos (conos, 
vallas, etc.) que encontremos por 
el camino. 


¡Qué rujan esos motores! 

Otro de los capítulos que ha sabido 
escribir bien y aprovechar al máximo 
la gente de DICE es el de la inmer- 
sión a través del sonido. El sonido 
del Dolby Digital es digno de ser 
aprovechado con un sistema 5.1 y 
no por lo útil que nos pueda ser, 
sino por lo espectacular que llega a 
resultar en algunos puntos de la 
carrera. Para conseguir inmersión 
total, baja el volumen de la música, 
los comentarios del copilo... ahórra- 
telos, sube a tope los efectos de soni- 
do y disfruta de cómo suena el 
motor desde dentro del coche y 
desde fuera, dependiendo de la vista 


que escojas. Momentos como pasar 
por un túnel, un pasadizo o pisar un 
charco quedarán grabados en tu 
oido. Y luegorestárla posibilidad'de 
amenizar el viaje con nuestras listas 
de reproducción propias... todo un 
detalle que ya disfrutamos en la pri- 
mera parte del título y que ya es casi 
imprescindible. 





| JUGABILIDAD 

| Sólo sentíamos una conducción 

¡ tan libre con RalliSport 
Challenge, ahora hay sustituto 

¡ con mejoras en el > 
control y una fisica 
en los coches espec- 

| tacular 


SONIDO 


Es posiblemente el juego de 


No sólo porque los efectos estén 
bien incluidos, sino 
por la bso, las play- 
list y el doblaje al 

¡ castellano 
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suecos de DICE saben 








coches con mejor sonido de todos 





Que sigue siendo el mismo juego a pesar de todo y nos llega | 
todavía más hondo con una serie de mejoras increíbles, estos 


Conclusión 


El arcade tiene hueco en nuestra 
consola. Con carreras de poco más 
detresminutos; la-satisfacción es 
plena e instantánea. La sensación de 
velocidad es tremenda y nos hace 
sentirnos suficientemente locos 
como para considerar este RSC2 


como uno de los mejores de Xbox. 





GRÁFICOS | 
Todo esta bien hecho excepto la | 
animación del público y algunos 
objetos demasiado duros, pocos 
clippings... por lo demás, ¡perfec- 
to! Atención a los 4”. <> 
efectos de luz y 
clima 


ADICCIÓN | 
Aqui hacemos pleno. RalliSport 
Challenge 2 te puede coger despre- 

venido y llevar hasta el día siguien- | 
te prueba tras 
prueba. Cuidado. Ey E ki | 
La modalidad Live HE 14174 
es impagable. A 
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El hecho de hacer que un arcade no se convierta en 
coches que prácticamente vuelan, sino usar la mez- 


coches de alguna manera (más tuning), así como modos | 
_de juego raros (tipo Crazy Taxi) a. 








IRE VIEVYO 


Un juego lleno de violencia 
VETO IR DER El ETE 
nuestra consola de rojo. 


o J . ' ' 5 y 
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< ¡FB ]1]3c70) 
7 precio: 64,95 euros 
ta género: Acción/Survival 
MAGAZINE [E jugadores: 1 


ll El más salvaje realismo hará mella en 
este juego para tripas duertes. 





MÁS OPCIONES 


system link: No 
xbox live: No 
PENE EN TER) 


LA COMPAÑÍA 





desarrolladores: Rockstar North 


distribuidor: Rockstar 


más info: www.rockstargamesimanhunt 


MANHUNT 


Y el 'gore' llegó a los videojuegos 


ll ay momentos que a la hora 
de analizar un juego éste 


nos deja sin palabras, o cuesta 
mucho elegirlas, Es el caso de las 
grandes obras maestras conta- 
das en cada generación con los 
dedos de las manos, pero tam- 
bién es el caso de juegos como 
el que nos ocupa. Manhunt, que 
sin ser uno de estos títulos que 


mencionaba antes, sí que nos 
deja atónitos. 


Puede que sea la forma de 


presentar la violencia o puede 


que simplemente se trate de su 
crueldad. O seguramente se 
trate de que jamás se había visto 
semejante despliegue de sadis- 
mo en un videojuego. Sea por la 


razón que fuere es muy difícil 


por Antonio Gutiérrez 


catalogar Manhunt y definirlo 
como un juego 'normal', 


En estado de shock 
Probablemente sea como os 
quedareis tras jugar unos minu- 
tos a Manhunt y tiene su expli- 
cación. En casi todos los juegos 
en los que existe violencia nor- 
malmente se trata de un medio 








— El rodaje de una snuff movie por las 
callos de una nocturna Carcor City. 


El nuevo 
campo de 
batalla: las 
calles de tu 
ciudad. 


para conseguir 
algún objetivo: Eliminar soldados 
enemigos para ganar una batalla, 
eliminar a algún personaje para 
cumplir una misión, darle una paliza 
a un contrincante para ganar el com- 
bate... Pero en Manhunt no. En 
Manhunt la violencia es el mismísi- 
mo objetivo del juego y cuanto más 
poderosa es la muestra de violencia 
mayor puntuación lograremos. 
Obviamente hay una excusa (el desa- 
rrollador seguramente decidió lla- 
marlo *argumento”) para semejante 
despliegue. 

Nuestro protagonista es un reo 
sentenciado a muerte por inyección 
letal (una joyita, vaya) y la historia 
precisamente comienza cuando 
James Earl Cash (así se llama el pren- 
da) es ejecutado y... no, el que suscri- 
be no le ha dado al orujo, seguid 
leyendo. La ejecución es una tapade- 
ra, el encubrimiento del secuestro 
de Cash para usarlo para fines oscu- 
ros. ¿Como de oscuros os pregunta- 
réis? Ni mucho menos como realizar 
un recopilatorio en DVD de los gran- 
des éxitos de Tamara y el Fary, pero 
tan oscuro como el rodaje de una 
snuff movie por las calles de una 


nocturna Carcer City. 





También puede que os pregun- 
téis que es una snuff movie. Pues 
bien se trata de una grabación en la 
que se desatan torturas contra algu- 
na persona, llegando incluso a la 
muerte. No tiene nada de divertido, 
pero Rockstar debió verle la gracia, 
tal vez inspirándose en las universi- 
dades de nuestro país. Así pues, Cash 
se despierta de los tranquilizantes 
que contenía la supuesta inyección 
letal en una habitación casi a oscu- 
ras, mientras empieza a recobrar el 
sentido escucha una voz que le orde- 
na calmarse y colocarse un auricular 
en el oído, algo que podremos 
*vivir”, usando el Xbox 
Communicator a través del cual oire- 
mos directamente en nuestro oído 


esa voz cruel. 


Un snuff videogame 

La voz que oye es la de Mr. 
Starkweather, el seudónimo del 
director de la película. Él es quien ha 
orquestado tu falsa ejecución y 
quien ha contratado a todas las ban- 
das de la ciudad para que te bus- 
quen y te intenten eliminar. Por 


supuesto a él solo le interesa la san- 


— Veremos como Cash ahoga a alguien con 
una bolsa de plástico. 


A 
- 


gre y tu eres el protagonista de la 
película. Uno a uno has de eliminar 
a toda esa escoria, aunque tú seas 
de su misma categoría, un asesino a 
sangre fría. Y aquí llegamos al meo- 
llo del asunto. Las ejecuciones son 
las protagonistas del videojuego, los 
momentos de mayor tensión y de 
mayor “espectáculo” por llamarlo de 
algún modo. Las ejecuciones se pue- 
den lograr pasando inadvertidos y 
sorprendiendo por la espalda a los 
enemigos. En ese momento y según 
el arma que llevemos (muchas de un 
solo uso) realizaremos una ejecución 
distinta, que puede variar en crude- 
za según el tiempo que mantenga- 
mos presionado el botón, En el 
momento de alguna de estas accio- 
nes, la cámara pasará a una perspec- 
tiva cinematográfica de cámara en 
mano con un filtro muy conseguido 
que nos hace creer realmente que 
vemos a través de los ojos del direc- 
tor. Algo no del todo agradable, 
teniendo en cuenta que veremos 
como Cash ahoga a alguien con una 
bolsa de plástico, le degolla con un 
trozo de cristal, le asfixia con un 
cable de metal o le trepana el crá- 







neo con un cuchillo de carni- 
cero, por ejemplo...ciertamente terri- 
ble. Todo ello mientras oímos los 
gemidos y la agonía de las víctimas 
(quien dudaba de la inspiración de 
Rockstar, que se acerque a algún 
aula de una facultad en día de exa- 
men). Que no os extrañe si las pri- 
meras veces os hace apartar la mira- 
da, las imágenes son brutales. 


¿Te gusta ejecutar? 

Es comprensible tras leer esto, que 
haya llevado su tiempo explicar que 
clase de juego es Manhunt. El resto 
del tiempo entre ejecución y ejecu- 
ción lo hemos de pasar escondidos 
en zonas oscuras y fuera de la vista 
de los 'cazadores' (de nuevo volve- 
mos al paralelismo con nuestras más 
altas instituciones educativas). De 
modo que si por alguna razón un 
grupo de prof....cazadores os descu- 
bre al descubierto más os vale salir 
corriendo porque no tendréis apenas 
oportunidades frente a ellos en com- 
bate cuerpo a cuerpo. La mitad del 
juego por tanto, supone mantener 
sigilo en vuestros pasos para acechar 


a los cazadores. No chocar con conte- 
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A La violencia sin sentido se ; A 


hace protagonista. e 
Escenarios bastante vacíos, con escasa originalidad y 


niveles similares de coherencia. 
nedores de basura o elementos del ra se sitúe cerca, también la sensa- tensión que nos acompaña durante 
escenario que puedan hacer ruido y ción de estar solos frente al peligro todo el juego. Hay que recordar la 
mantener la boca cerrada...Si, por- se ha resuelto bien. Los enemigos compatibilidad con el 
que al igual que al correr o golpear nos intentan provocar en voz alta Communicator. Los más valientes 
algo producimos un ruido audible con insultos, o simplemente se han de usarlo y dejar el micrófono 
por los enemigos (más que decente impacientan por no encontrarnos. abierto a cualquier ruido imprevis- 
la inteligencia artificial) también lo Se deduce de todo esto que el soni- to, que un estornudo o la irrupción 
hará el que hablemos si jugamos do sí que es de nota, grandes efec- por sorpresa de un amigo en la 
con el Communicator y el conmuta- tos y un buen manejo del sonido habitación suponga que te des- 
dor de voz está encendido. Un paso posicional. Las melodías son escasas, cubran, también es un extra de 
más en pos de la inmersión total del pero ayudan a crear la atmósfera de tensión. 


jugador. 


Luces fuera y volumen a tope El ya (Jo [le ío' 


Esta es la manera ideal de jugar a 





Manhunt, ya que la acción se desa- z 
AN JUGABILIDAD GRÁFICOS 

Control un poco tortuoso, algo difí- | La lacra de los malos ports desde 

más Rockstar puede que te agra- cil de entender la elección de los PS2 sigue haciendo daño a los 

botones para el movimiento late- usuarios de Xbox. Texturas bas- 


: Jl ] ral. Desarrollo simple y sencillo, tante pobres y algunos escenarios 
Í Se deduce de todo esto que el desapercibidas según que textu- mecánica que se muy vacios destacan 
sonido sí que es de nota, grandes . 4pid í : 
efectos y un buen manejo del ras...bastante pobres. Un ejemplo asume rapidamente en lo negativo. 


sonido posicional. 


rrolla durante una sola noche y ade- 


dezca jugar a oscuras por si pasan 


de port pobre desde PS2, con el 


agravante de existir un lapso de SONIDO ADICCIÓN 


medio año entre ambas versiones. Junto a los filtros del entorno Si lo tuyo es el gore, la sangre, la 

: gráfico, el gran responsable de la | tortura y la mutilación es tu juego. 
Sin duda el fuerte de Manhunt no inmersión del juego. Dolby Pero por favor no digas que nos 
es el apartado gráfico. Escenarios Digital de categoria lees. En otro caso 


ES y efectos sonoros puede que te parezca 
bastante vacíos, con escasa originali- O 
9 estremecedores. un juego demasiado 


dad y niveles similares de coheren- 


cia (y si no, intentad encontrarle Tiene la 'cualidad' de hacerte sentir en la piel de un asesino, 


lógica al “centro comercial' que si es así como te quieres sentir. 


encontramos muy cerca del princi- 
Dosis de violencia y crueldad que roza lo enfermizo. 


Graficos muy normalitos en general y texturas pobrisl- 
que hemos de conformarnos con mas en particular 


pio del juego), aunque se supone 


eso de que es una zona abandona- Que alguien pueda mantener la vista fija en todas las 


da de una ciudad, etc... ejecuciones sin apartar la mirada ni un poco 


Inmersión total 

El gran mérito del juego, aparte de 
provocar un debate sobre la violen- 
cia en los videojuegos y hasta que 


punto es justificable, es el grado de 
M El gran mérito del juego, 
aparte de provocar un deba- 


te sobre la violencia en los oír nuestros latidos cuando la cáma- 
videojuegos. 


inmersión que produce. Podremos 








Las mejores cámaras 
digitales del mercado 
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este juego, así como los 
gráficos es buenísima 
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MM La verdad es que en este sitio hace 
un frío que pela. ¡Cómo se las gas- 
taban los soviéticos! 
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system link: no 
xbox live: no 


banda sonora propia: no 


SYBERIA 2 


MÁS OPCIONES 


LA COMPAÑÍA 


desarrolladores: Microids 
distribuidor: Microids 
más info: www.microids.com 


Vuelve la aventura del frío 


e nuevo Kate Walker 
D'... nosotros, continúa 
el viaje a la busca de Syberia 
y nosotros vamos a acompa- 
ñarla. ¿O acaso no sentís 
curiosidad? Antes de empe- 
zar a hincarle el diente a lo 
que es propiamente el juego, 
es de obligado cumplimiento 
hacer una reseña sobre el 
gran trabajo que Benoít 
Sokal ha hecho tanto en este 
juego como en la primera 
parte. Es el culpable de que 
la historia del juego esté tan 


bien narrada y de que su 


estética sea de tanto calibre. 
No podía ser para menos 
siendo uno de los gurús del 
cómic francés. Ya que una 
aventura gráfica depende 
mucho de la calidad de la 
narración, este apartado 
cobra bastante valor en la 
nota final del juego, y en 
este caso no se puede decir 
otra cosa que el equilibrio 
conseguido está cerca de la 
perfección. Aunque no haya 
ningún guiño al mundo del 
cómic, la historia está conta- 
da de tal modo que con viñe- 


por Antonio Gutiérrez 


tas y bocadillos podría pasar 
como tal. Mejora esta faceta 
muy mucho respecto a la pri- 
mera parte, bastante más 
pesada en desarrollo y mucho 
menos dinámica. Sin embar- 
go a pesar de que la narra- 
ción ha mejorado con un 
mayor número de escenas 
cinemáticas de transición el 
gancho de la historia pierde 
mucho para alguien que se 
perdiera la primera parte 
(una suerte que haga tan 
poco de su lanzamiento y sea 


fácil encontrarla). No se 
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ll No me extraña que haya tan poca gente por las calles, 


E Ahora dejo mi trineo motorizado y voy a 
ver que se cuece por este pasillo. 


Ed 
E 
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“3 
Z E ummm... ¡Qué 
raro! El río no 


está helado. 


con el frío que hace en estos lares. 


puede hacer otra cosa que recomen- 
daros ambas, para poder disfrutar al 
máximo de una aventura de corte 
clásico como Syberia 2. Por otra 
parte y siguiendo con las compara- 
ciones con su primera parte, el apar- 
tado visual no ha evolucionado 


demasiado. Mismo motor gráfico, 


aunque con algunos detalles nuevos. 


Modelos un poco más pulidos y con 
algo más de resolución, a esto se 
unen algo más de vistosidad en los 
escenarios aplicando más efectos 
como reflejos en charcos y diferen- 
tes superficies. En este sentido tal 


vez sería justa una catalogación de 





Syberia 1.5. En cuanto al sonido, 
volvemos a disfrutar del sonido digi- 
tal que convierte en un pequeño 
espectáculo cada escena cinemática, 
sin duda la mejor forma de disfrutar 
de las piezas musicales que hay a lo 
largo del juego. Nunca serán obras 
maestras, pero sí que rezuman buen 
gusto, originalidad y frescura por los 
cuatro costados. Puzzles de buen 
gusto y un poco más difíciles que los 
del primer Syberia (bastante facilo- 
nes), una duración bastante buena y 
doblado al castellano. En resumen, 
otra buena aventura gráfica para la 
verde de Microsoft. 


Mi Los exteriores 
del juego son de 
lo más real. 








p Con esta heladas ni los trenes pue- 
den funcionar. 


















MM El mismo paisaje nevado de siempre... 


Claro estamos en Siberia. 


BW (To [03 (0) 


JUGABILIDAD 


Lo más remarcable vuelve a 
ser un control a veces confu- 
so con el pad. Aún asi el 
acostumbrarse no lleva 
mucho tiempo. 


Mejora ostensiblemente el apro- 
vechamiento del sonido digital, 
aparte de una mayor variedad 
de temas. Voces y 
subtitulos en castella- 


no, sin encontrar 
fallos de traducción 








A 





Volver a disfrutar de un buen juego fundamentado en el 
diseño y el trabajo artístico. Encontrarnos con la segunda 
etapa de la búsqueda de Syberia 
Pocas novedades y poco reseñables. Poca capacl- 
dad de 'enganche' en los primeros momentos. 


Que la estética cuidada siga importando mucho a algu- 
nos desarrolladores y recemos porque siga así. 





me: | 
GRAFICOS | 
Mismo motor que su primera | 
parte, gráficos más que decen- 
tes. Diseño excepcional de gran | 
calidad y estética cuidadisima 


elevan la nota. 8 8 
, 

ADICCIÓN 

Básicamente depende de si termi- 


nasteis la primera parte o si aún no 
sabéis nada de la historia. En cual- 


quier caso una vez 

avanzamos nos atra- 

pa en el viaje de 

Kate. 
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MARE ER 
género: Acción 


system link: no 
xbox live: no 
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LA COMPAÑÍA 


desarrolladores: 10 Interactive 
E 


LA FICHA 


MAGAZINE jugadores: 1 DEPENDE) 


más info: www.hitmancontracts.com 


HITMAN CONTRACTS 


47 no es un número, es el nombre del 


asesino mejor pagado en Xbox. 


[E | sigilo está de moda. La 
mejor prueba de ello son 
la amplia variedad de juegos 
referentes al tema que hay en el 
mercado y los que se nos aveci- 
nan en un futuro próximo. El 
que nos ocupa en estas líneas es 
la tercera entrega de uno de los 
pioneros en el género. En 
Hitman Contracts nos pondre- 
mos de nuevo en la piel del ase- 
sino sin nombre, 47, y buceare- 


mos en el recuerdo de algunas 


wi] Se puede decir que nuestro 
protagonista no tiene un pelo 
de tonto. 


de sus misiones más relevantes a 


modo de flashback, pues al ini- 
cio del juego encontraremos a 
nuestro protagonista moribundo 
con una herida de bala en el 
pecho. La memoria de 47 nos 
llevará a los lugares más vario- 
pintos, desde el manicomio 
donde "nació" hasta Hong 
Kong pasando por un matadero 
en Rumania o las frías estepas 
de Siberia solo por citar algunas 
de las localizaciones. 

Todos ellos diseñados de 


una manera sorprendente y pla- 


por Juan García 


gados de detalles. El "modus 
operandi" será similar en todas 
ellas: infiltrarnos entre las líneas 
enemigas para cumplir la misión 
que la agencia nos ha encarga- 
do. Deberemos pues actuar con 
sigilo, planificando cada paso 
que demos usando el útil mapa 
ue está a nuestra disposición. 
Las maneras de acabar cada 
nivel son casi infinitas, podremos 
elegir en todo momento la 
manera más adecuada de avan- 


zar. ¿nos vestimos de camareros 












El 


pue 


E] Durante todo el juego nos 


encontraremos con escenas 
subiditas de tono. 


5 Quizás el protagonista no hable mucho, pero 
ya sabemos que perro ladrador... 


o intentamos acabar con ese guardia 
que custodia la entrada?... ¿si en lugar 
de eso tratamos de entrar por la puer- 
ta de atrás? Además en todo momento 
podremos elegir que objetivo dentro 
de la misión queremos realizar sin nin- 
gún orden predefinido. 

El principal problema viene cuan- 
do dejamos de ser una sombra y somos 
descubiertos. 

En ese momento toda la atmósfe- 
ra de Hitman se pierde y empezarán a 
aparecer enemigos por todos lados sin 


que sea un gran problema acabar con 


muchos de ellos con algo de planifica- 
ción demostrando que la lA ha sido 
diseñada para que juguemos con la 
mayor prudencia. Dentro del aspecto 
técnico destacan las siempre excelentes 
melodías compuestas por Jesper Kyd y 
los logrados efectos atmosféricos que 
nos fustigarán durante algunas de las 
misiones. 

El resto, aunque evoluciona res- 
pecto al título anterior de la serie, no 
supone el salto de calidad que podía- 
mos esperar antes de encender nues- 


tras consolas con el juego dentro. 
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JUGABILIDAD 


Fácil de controlar, Hitman invita 
a tomarse las cosas con 
calma, planificando cada pasó. 
Y recuerda, en las manos del 
agente 47 todo se 

convierte en arma. 


SONIDO 


El gran doblaje a nuestro idioma, las 
excelentes composiciones de Jesper 
Kyd y los efectos de sonido acompa- 
ñados del Dolby 5.1 

hacen de este 

Contracts una expe- 

riencia casi única, 
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ll 47 no es más que uno de los clo- 
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nes que se crearon en el manico- 


mio. 


GRÁFICOS 


El diseño de personajes y esce- 
narios es envidiable, al igual que 
los efectos atmosféricos y de luz, 
pero en muchos momentos es 
demasiado parecido 

a su predecesor 

(pero más oscuro). 


ADICCIÓN 


Si quedas atrapado por la mecá- 
nica pausada que nos proponen 
los chicos de lO no podrás des- 

pegarte de él. Con 

ganas nos queda- 

mos de alguna 

opción multijugador. 


La atmósfera más oscura y opresiva le sienta de miedo, 
y mientras avancemos con sigilo se presenta genial. 


Se parece quizás demasiado en cuanto a jugabilidad a 
su predecesor. La lA flojea en algunos momentos. 


Esta vez 47 se muestras más parlanchin de lo habitual. 
Asesinar con una almohada es bastante reconfortante. 
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: CUÁNTOS JUGADORES PUEDEN 
PARTICIPAR EN UNA PARTIDA DE 
RSC 2 A TRAVÉS DE XBOX LIVE? 


ENVIA: TU/RESPUESTA"AL EMAIÉ 
ALO Y la Ward 00 71/IC0)/ 4% 

REVISTA 'XB' MAGAZINE: 

AVDA: DEL¡GENERALISIMO14'32B 
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COMPRA, VENTA, 
CAMBIO, ALQUILER de 
Video Juegos 
SERVICIO: TÉCNICO 
>< E > >< 


I24mMA (Repa raciones, 
E, RAMO Ampliaciones, Repuestos 
erueroraci Origimales)>) 


Disponible XBOX DreamX 
1.48GHz/740MHz, 128 RAM 


Xecuter 2.3b Lite+ 


Peters Perdira 


HeanX-133 | Oresní-1480 





SIN SOLDADURAS 45,5€  / 
Doctor Fleming 66 Local El Campello 03560 N 
(ALICANTE) Telf. 965 631 390 http:/Awww.hadouken.org TO: 


VentataMpoaTayorde MENE Aeon q 
C/ Sigfrido 33-35 PI. Alameda 29006 Málaga 


www.hypnosys.into 
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El ojo que todo lo ve... online 


Ss ¡ usted ve a su hijo, hija, padre, madre, 
abuelo, abuela, novio, novia, o similar 
haciendo aspevientos delante de un televisor 
sólo pueden pasar tres cosas: en la Primera 
uno de esos programas matinales de salud 
sugiere ciertos movimientos gimnásticos para 
la conservación de uno mismo; alguno de 
nuestros políticos "favoritos" aparece contan- 
do alguna milonga (en el sentido de mentira) 
y queremos acabar con él en el acto; tenemos 
una de esas cámaras Eye-Toy conectada a una 
PS2 (todavía hay quien juega con esta conso- 
la) y el guión del juego exige nuestro cons- 
tante movimiento de brazos y piernas para 
conseguir una puntuación medio digna. 

El invento, que a priori puede parecer 
una cutrada, se ha convertido en una de las 
revoluciones tecnológicas más importantes de 
los videojuegos en los últimos años y prueba 


de ello ha sido la cantidad de juegos que en 


este pasado E3 aprovechaban dichas cualida- 
des de la Eye Toy. Hemos visto muchos, en el 
gigantesco stand de PlayStation se podía 
comprobar que los juegos han evolucionado 
desde lo que veíamos hace algo más de un 
año, pero si algo nos dejó con las ganas de 
que también hubiese algo parecido para 
Xbox fue el título SEGA Collection que pudi- 
mos disfrutar en el stand de SEGA. A la vista 
MENTA ER ATA EM ol 
nuestras manos podíamos controlar los movi- 
mientos del peculiar puercoesín en una verti- 
ginosa caída por un tubo lleno de nuestros 
anillos preferidos y algún que otro pedrusco. 
En la parte de atrás y sin que pudiésemos 


verlo ninguna de las veces que pasamos por 


las dependencias de SEGA, House of the Dead 


en versión Eye Toy... a mí se me antoja más 
que divertido eso de destrozar zombies a 


pellizcos. Y a todo esto, en el primer día de 





eventos de toda la semana, el lunes, en plena 


Conferencia de Microsoft Xbox, se anunciaba 
el lanzamiento de un servicio de webchat 
sobre Xbox Live... y para eso hará falta un 
cámara... mmm... y ¿por qué no aprovechar la 
cámara para hacer juegos del mismo estilo 
sobre la plataforma Xbox? 

RTS A El 
argumento de compras para los usuarios de 
PS2 se puede convertir en un lujo más para 
los usuarios de Xbox, eso sí, si se llega a 
acuerdos con compañías que desarrollen jue- 
gos algo más avanzados que los primeros de 
la Eye Toy. 

En esta misma feria de Los Ángeles 
hemos visto el no va más en juegos de baile: 
cámara y alfombra al mismo tiempo, brazos y 
piernas, sincronización total... un avance más, 
una forma más de complicar la ajetreada vida 


de los yupies japoneses. 
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+ Aux. de Clínica Veterinaria Ú> 
* Adiestramiento Canino (y 

* Peluquería Canina) «+ 
* Aux. Clínico Ecuestre Ó 


Decoración y Manualidades 


Diploma de la Escuela de Arte y 
Decoración Artg/Decor 


* Decoración 
* Monitor/a de Manualidades 3 + 


Ca 


Medicinas complementadas 


Diploma de la Escuela de Formación en 
Terapias Complementarias EFTC 


* Monitor de Relajación y Desarrollo 
Personal (> 


» Naturopatía (> pal 
* Herbodietética (y pal 
» Quiromasajista (> + 


¡Belleza y Moda 


» Estética (913 -. 

* Peluquería Ú) (3 <» 

* Diseño de moda 

* Modista profesora de Corte y 
Confección (3 + 


Deporte 

» Monitor/a de Aeróbic «+» 

* Monitor/a de Fitness 

* Monitor/a de Preparación Física 
(Entrenador Persona!) . 


Hosiciena 


* Cocina Profesional 
* Hostelería 
. Master en Gestión Hostelera 





e! 
43 el 





= Todos los Cursos cuentan con L 


Curso o que 
ramos PoR pep Curso. 


Cultura e Idiomas 


«Título Oficial Graduado ESO Y 


* Acceso Universidad mayores 25 años O 

- Inglés 

* Francés 
| * Alemán 

- Ruso 

* Escritor 


Artes y Música 
* Guitarra + (3 

* Teclado 

» Solfeo 

* Acordeón 
* Fotografía (3 
* Dibujo 
. id O 


Load 


Profesiones Sanifanas 

* Auxiliar de Enfermería 

* Auxiliar de Geriatría 

* Auxiliar de Jardín de Infancia 

» Dietética y Nutrición 

» Secretariado Médico 

+ Gestión de Centros de 3* edad 
. Auxiliar de Ayuda a Domicilio . 


Oposiciones 

* Justicia 

* Auxiliares de Ayuntamientos 

. dad de la Admón. del Estado: 


Inmobiliaria 

Diploma avalado por la Asociación 
Europea de Gestores Inmobiliarios AEGA/ 
+ Gestor Inmobiliario 

+ Master en Gestión Inmobiliaria 

* Perito en Valoraciones 





Infórmate 


| 902 20 21 


WWW,CUrSOSCCC. 


eco, 


Y Auxiliar de Clínica Veterinaria. 
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MiPeluquería y Estética Canina. 


Y" Auxiliar Clínico Ecuestre. 


W" Adiestramiento Canino. 


la Garantia de ccc 


Profesiones Técnicas 


* Instalador Electricista > 

* Fontanería + 

* Técnico en Construcción de Obras 
* Electrotecnia y Electrónica 

+ Mecánico de Coches y Motos 

+ Profesor de Autoescuela 

+ Mantenimiento Industrial 

* Tco. en Plásticos Industriales pal 
* Energía Solar 


Riesgos Laborales 

* Técnico Intermedio en Prevención de 
Riesgos Laborales (Laboris) 

* TÍTULO OFICIAL de Téc. Superioren g 
Prevención de Riesgos Laborales (Laboris) 

* Gestión Ambiental 

- Protección Civil 

OS e Informática 

Diploma del Centro de Estudios 

Superiores de la Empresa "CESDE" 

+ Administración de Empresas 

» Bolsa y experto en inversiones gral 

* Secretariado 

*- Contabilidad 

* Dominio y Práctica del PC 

* Técnico en Ofimática 

» Experto en Creatividad y Diseño para 
Internet 

. Asesor Fiscal 

. Asesor Laboral 

* Técnico en Coaching pal 

» Azafatas de Congresos y RRPP 


( Prácticas Optativas 7 Equipo de Prácticas 


Vídeos 
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com _65 años de aarantías 


O Preparación para el Título Oficial * 
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Con la información del 
Curso recibirás también el 
libro “Guía práctica para 
encontrar un empleo 

(y de paso, un 

proyecto de vida)” 


EUS 





A . 
si, deseo recibir Gratis y sin compromiso 


información sobre un Plan de Formación a mi medida en el 
Curso/s de: 


Nombre 


Apellidos 
Domicilio 


Bloque N.2____ Piso Prea. 





Población 


Provincia 





Cód. Postal Teléfono 


e-mail 


bb / 


Fecha de nacimiento 


D. N. |. (opcional) 


El interesado tiene derecho a conocer, rectificar, cancelar u oponerse al tratamiento de la información 
que le concierne y, autoriza a que pase a formar parte del fichero automatizado de Centro de Cultura 
por Correspondencia, S.A. (CCC), con dirección en calle Orense 20-1% (28020) de Madrid, ante el 
cual podrá ejercitar sus derechos, y a que sea utilizada para mantener la relación comercial y recibir 
información y publicidad por cualquier medio de comunicación de productos y servicios de nuestra 
empresa y de otras relacionadas con los sectores de telecomunicaciones, financiero, ocio, formación, 
gran consumo, automoción, energía, agua y ONGs. Si no desea ser informado de nuestros productos 
o servicios, señale con una "X' esta casilla: 1); si no desea ser informado de productos o servicios 
de terceros, señale con una "X" esta casilla: [7]. (Ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de 
Protección de Datos). | 











Por favor, envía este cupón a: 
CCC : Apartado 17222 
28080 MADRID, ESPAÑA 


+ CCC fue autorizado por Educación. 
* Acreditado por el INEM 
* Miembro de ANCED, 
(Org. colaboradora con el Ministerio de Trabajo 


y Asuntos Sociales.) 0 llama al 902 20 91 aa A 
» Certilicado de Calidad ISO 9001 indicando la referencia: 











Un antiguo mal ha despertado, y sólo 4 héroes pueden evitar 
que la oscuridad de Sudeki destruya la vida que siempre han 
conocido. Una sensual hechicera, un letal pistolero, un poderoso 
guerrero y una misteriosa cazadora deben sumergirse en el Reino 
de las Sombras y luchar hasta la muerte para recuperar su ) 
mundo. Una peligrosa senda llena de traiciones, magias increíbles E 
y combates a vida o muerte te esperan en uno de los juegos de 


it's good to play together 


xbox.com/sudeki 





rol con más acción de la historia. Sudeki te va a dejar sin aliento. 
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